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Abstract 
This project researches the way of learning through playing ”normal” games and Pervasive Games. 
This is done through a comparative analysis of three cases of “normal” games (Trivial Pursuit, 
Monopoly and The Sims 3) and two cases of Pervasive Games (Momentum and EVOKE). The 
project answers the thesis “which learning differences and opportunities are there in Pervasive 
Games in relation to “normal” games?”.This thesis is answered through an analysis and discussion 
of the learning potential of the “normal” games and Pervasive Games. It can be concluded that 
playing Pervasive Games has a bigger potential for using learning processes and the different 
human intelligences than playing the “normal” games does. Furthermore Pervasive Games have 
more opportunities to use different learning aspects than e.g. a board game. 
 
 
 
 
Abstrakt 
Projektet tager udgangspunkt i at undersøge læring indenfor ”almindelige” spil og Pervasive 
Games. Dette gøres ved en komparativ analyse af tre cases, ”almindelige” spil (Trivial Pursuit, 
Matador og The Sims 3) og to cases af Pervasive Games (Momentum og EVOKE). I projektet 
bliver problemstillingen, ”Hvilke læringsforskelle og -muligheder er der ved Pervasive Games i 
forhold til ”almindelige” spil?” besvaret via en analyse og diskussion af læringspotentialer hos 
henholdsvis Pervasive Games og ”almindelige” spil. Ud fra dette har jeg kunnet konkludere, at der 
indenfor Pervasive Games er et større potentiale til at udnytte læringsprocesser samt til at udnytte 
de forskellige intelligenser, hvorved det enkelte individ lærer. Dette er muligt for Pervasive Games, 
ved at de bryder med den magiske cirkel, og ved at gøre dette, giver det flere muligheder for at 
inddrage læring på anden vis end f.eks. et brætspil.  
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1 Indledning 
Leg og spil har i mange år været vores eneste og primære metode til at lære og videregive læring på. 
Dette kan ses i sammenhæng med dyrene, der igennem leg formår at lære hvordan de skal jage, 
finde vand og andre ressourcer for at kunne overleve.  
Siden oldtiden har mennesket ikke brugt leg som en del af overlevelsen, men mere som et 
læringsværktøj, der kunne hjælpe børnene med at udvikle bestemte kompetencer kropsligt og 
mentalt.  
De seneste 30 år har der været stor udvikling indenfor spil ved computerens opfindelse. Dette har 
ligeledes medført en udvikling i spilindustrien. Udviklingen er stadig stigende, og er blevet en del af 
oplevelsesøkonomien. Samtidig har spilproducenterne udviklet redskaber, der har til formål at få 
spillerne til at hungre efter mere, hvilket har medført, at der nu er flere spil på markedet, end vi 
nogensinde vil kunne nå at gennemføre på en livstid.  
Der er også kommet en udvikling indenfor de ”almindelige” spil og lege, da de er begyndt at 
inddrage computeren som et redskab i spillene. Her har Pervasive Games fundet sit ståsted. Ikke 
nok med at bryde en masse grænser indenfor spil er Pervasive Games også blevet et spil, der formår 
at koble den nye teknologi med gammeldags leg. Indenfor performance verdenen er Pervasive 
Games også blevet en ny faktor, da spillet både kan indeholde leg men også deciderede 
performances. 
 
1.1 Problemfelt 
Som nævnt er der gennem tiden sket store ændringer og udviklinger, som har medført forskellige 
forandringer inden for spilgenren. Igennem de seneste år har der været en stor udvikling, hvilket har 
resulteret i Pervasive Game genrens udvikling. Det er et kendt fænomen, at der via spil er en form 
for læring indblandet. Denne læring kan så være mere eller mindre synlig. Det interessante for mig 
er at se, hvorvidt der er kommet nogle nye typer af indlæringselementer ved Pervasive Games. 
Dette leder hen til denne problemformulering. 
 
1.1.1 Problemformulering 
Hvilke læringsforskelle og -muligheder er der ved Pervasive Games i forhold til ”almindelige” spil? 
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1.2 Metode 
Jeg vil besvare problemstillingen ved en komparativ analyse af to Pervasive Games samt tre 
”almindelige” spil. Dette vil jeg gøre ved at inddrage teorien i en analyse af de forskellige spil i et 
forsøg på at karakterisere spillene indenfor genre, samt at se på den læring der er indenfor de 
forskellige spil, og hvordan flowet foregår hos spillerne. Senere vil jeg diskutere, hvorvidt der er 
større læringspotentiale i Pervasive Games, end der er i ”almindelige” spil. Jeg vil også kigge på de 
muligheder, Pervasive Games giver i forhold til ”almindelige” spil. 
 Jeg har valgt casene ud fra at give en bred indføring af spil i forhold til Pervasive Games. Jeg har 
valgt 3 ”almindelige” spil ud fra forskellige kriterier. Trivial Pursuit og Matador er valgt ud fra, at 
det er velkendte spil som de fleste spiller i løbet af livet. The Sims 3 er valgt ud fra, at det er et 
computerspil, hvilket det også er vigtigt at kigge på i forhold til problemstillingen.  
 Jeg valgte at tage Momentum, da det var et af de mest succesfulde Pervasive Games der er blevet 
spillet. Samtidig var det også et spil der brød med alle grænserne for den magiske cirkel. EVOKE er 
valgt ud fra, at det var et forsøg på et Pervasive læringsspil der koblede forskellige teknologier 
sammen med et forsøg på at danne spillere i forebyggelse af naturkatastrofer.  
 Tilsammen er dette et godt grundlag for at lave en komparativ analyse af, hvor der er bedst 
grundlag for læring. 
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2 Teori 
For at kunne besvare min problemstilling har jeg valgt at karakterisere spil, for derefter at definere 
Pervasive Games. Her vil jeg også komme ind på, hvad der gør et spil Pervasive. Derudover vil der 
være et afsnit omkring læring, hvor jeg vil komme ind på læring i spil, samt læring i Pervasive 
Games. Dette er essentielt for at kunne give et kvalificeret bud på, hvor forskellene og 
mulighederne ligger indenfor Pervasive Games og ”almindelige” spil. 
  
2.1 Hvad er spil? 
I dette afsnit vil jeg give et eksempel på en karakterisering af spil. Derefter vil jeg komme ind på 
forskellen, der er mellem spil og leg. Jeg vil forklare begrebet den magiske cirkel ved brug af både 
Salen & Zimmerman (2004) og Montola et al. (2009). Her vil jeg komme ind på den traditionelle 
tænkning af den magiske cirkel.  
 
2.1.1 Definition af spil 
Gennem tiden har mennesker ligesom dyr engageret sig i lege med det formål at skulle lære. Spil og 
leg foregår i alverdens former og sammenhænge, derfor er det også forståeligt, at der findes mange 
forskellige definitioner på, hvad man kan kalde for et spil. Salen & Zimmerman (2004) nævner en 
række af disse definitioner på spil i bogen ”Rules of Play” (Salen & Zimmerman 2004: 70-80). De 
gennemgår 8 forskellige definitioner af spil, som de har fundet, og laver ud fra dem deres egen 
definition som lyder:  
”A game is a system in which players engage in an artificial conflict, by rules, defined by 
results, that results in a quantifiable outcome.”(Salen & Zimmerman 2004: 80)  
De kalder i denne definition spil for et system, hvor det er reglerne, der sætter rammen for, hvordan 
spillet skal spilles, og hvordan spillet kan udfolde sig. Salen & Zimmerman (2004) forklarer så 
yderligere, hvad de forskellige begreber betyder, hvilket jeg kort vil komme ind på her. 
Spilsystemer: At spil er systemer, er en grundlæggende basis, hvorudfra spillet udfoldes (Salen 
& Zimmerman 2004: 48-54). Et system skal forstås som det, der danner et komplekst hele i spil. 
Dette kan ses i sammenhæng med, at alle delene i et spil hænger sammen. F.eks. kan der ikke 
spilles håndbold, hvis ikke der er en bold, en bane og nogle mål som til sammen med reglerne 
danner et helt system, der hænger sammen.  
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Stephen W. Littlejohn har identificeret 4 elementer, der gør, at spil er et system.  
1. Der er nogle objekter, som danner rammen om systemet. 
2. Karakteristikken af objekterne, hvilke regler er der for de forskellige objekter. 
3. Hvordan de interne systemer i spillet hænger sammen med hinanden. F.eks. brikkerne i 
forhold til pladen, eller f.eks. placeringen af de forskellige elementer på brættet. 
4. Miljøet hvori spillet bliver spillet. 
Alt dette giver tilsammen et komplekst system, som også kan ses som et kulturelt system (Salen & 
Zimmerman 2004: 50-53). 
Spillerne: I systemet indgår spillere. Disse spillere er essentielle for, at et spil overhovedet kan 
blive effektueret, og mange spil bygger i høj grad på netop det sociale aspekt. Spillet bliver spillet 
indenfor det system, der er sat op. Hvis dette ikke bliver gjort, vil spillerne ikke opleve spillet, som 
det er meningen, at de skal (Salen & Zimmerman 2004: 80). 
Kunstighed: Det kunstige i spil foregår ved, at de handlinger som udføres i spillet, til en hvis 
grad altid er iscenesatte begivenheder, og på den måde adskiller sig fra det ordinære liv (Salen & 
Zimmerman 2004: 80). Den magiske cirkel, som jeg vil komme ind på senere, er grænsen, der er 
mellem det iscenesatte og det ordinære liv. Når spilleren er i den magiske cirkel, gælder der andre 
regler end dem, der er i hverdagen. Et eksempel på dette kan være Twister, der i sin spillestil er 
meget grænseoverskridende i sin private sfære, men samtidig er det i orden, fordi deltagerne er inde 
i den magiske cirkel, hvor der gælder andre regler. Ved at gøre denne grænse svagere bliver spillet 
en del af ”virkeligheden”, hvilket jeg vil komme ind på senere i afsnit 2.1.4. Der kan fremføres en 
kritik af Salen & Zimmermans (2004) forståelse af et spils kunstighed. Dette kan gøres ud fra, at der 
f.eks. indenfor Pervasive Games kan forekomme et brud med det kunstige og den ordinære realitet 
kan inddrages i spillet. Salen & Zimmerman (2004) tager selv højde for denne konflikt. De siger at 
indenfor spil, der er en del af en kultur, gælder andre regler (Salen & Zimmerman 2004: 572). Dette 
er Montola et al. (2009) enige i deres definition på den magiske cirkel. Dette vil jeg uddybe 
nærmere i afsnit 2.1.4. 
Konflikt: Salen & Zimmerman (2004) forklarer, hvad de mener, en konflikt i spil indeholder. 
”All games embody a contest of powers. The contest can take many forms, from cooperation 
to competition, from solo conflict with a game system to multiplayer social conflict. Conflict is 
central to games.” (Salen & Zimmerman 2004: 80). 
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De nævner, at konflikt og magtudvekslinger ligger i spillets struktur ved, at der er nogle 
succeskriterier, som skaber sociale magtkampe. De siger, ”at spille” handler om at være med, og at 
være en del af fællesskabet kan være tillokkende for, at andre har lyst til at deltage, hvor alle dem 
der deltager, godt ved, hvad det er, de deltager i, skønt det ikke bliver sagt højt. Der findes spil, som 
i sig selv ikke har nogle mål. Disse bliver kaldt simulatorer, men disse simulatorer bliver til spil, 
ved at spilleren skaber en mængde målsætninger for sig selv (Costikya 2002: 12). I leg behøver der 
ikke at være en konflikt, her er det mere bruddet med den herskende norm for, hvordan man skal 
opføre sig i det offentlige rum, som skaber et spændingsrum, der kan være med til at sætte en 
konflikt i gang. Dette er med til at skabe den underholdning, som deltagerne søger i legen (Salen & 
Zimmerman 2004:  92-99).  
Regler: Der skal i et spil være regler. Dette er en meget essentiel ting for spil, da det er med til at 
danne rammen for vilkårene, spillet bliver spillet under. Indenfor reglerne er der en vis grad af 
mulighed for spontanitet (Salen & Zimmerman 2004: 80). 
Kvantificerbart udfald: Der skal i spil være en vinder, eller noget der indikerer, at spillet er slut 
(Salen & Zimmerman 2004: 80). 
 
2.1.2 Forholdet mellem spil og leg 
Spil og leg hænger uløseligt sammen, og det er ofte svært at se de to begreber separat (Hundebøl & 
Helms 2006: 2). I lege kan der være spilelementer, og ligeledes kan der i spil være legende 
elementer. Ud fra dette kan man ikke gøre det ene uden også at gøre det andet (Salen & 
Zimmerman 2004: 30-38). Leg er en aktivitet, som kan opstå uden forberedelser eller rekvisitter. 
Leg er i modsætning til spil ikke afhængig af regler. De regler der er i leg, er regler, der opstår hen 
ad vejen. Det er muligt at forhandle med de andre, der leger med (Hundebøl & Helms 2006: 2). Et 
spil vil ikke være meget af et spil, hvis der ikke er nogen, der spiller det. Ernest Adams1
                                                 
1 Ernest Adams har skrevet en bog om hvordan, forskellige spil designes, her har han en model til Larps (Live action 
role play) og mange andre typer af spil. Ernest Adams har udviklet spil til PlayStation 2 og IBM, Xbox360. 
 påstår, at 
det at lege og forestille sig noget er essentielle elementer i det at spille et spil (Adams 2009: 2). 
Under et spil bliver der taget nogle valg og gjort noget aktivt (Salen & Zimmerman 2004: 30-38). 
Hvis der ikke er nogle udfordringer i spillet, er der intet formål med at spille. Dette skal ikke ses i 
forhold til hverdagen, hvor hårde udfordringer på jobbet gør, at man ikke har lyst til at arbejde. 
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Lysten til at spille kommer af udfordringerne, men det er en hårfin grænse, da spillet heller ikke må 
være for svært, for så gider spilleren ikke spille det (Costikyan 2002: 17). Hundebøl og Helms 
siger:  
”[…] i legens logik genererer aktiviteten konteksten, mens det i spillets logik er konteksten, 
som konditionerer og til dels generer aktiviteten.” (Hundebøl & Helms 2006: 2) 
Her kan det ses, at der er forskel på hvordan leg og spil opfattes i en større sammenhæng. 
 
2.1.3 Typer af spil 
Karaman (2007) benytter følgende seks genretyper til at kategorisere spil: 
• ”Non – verbal games” (Karaman 2007: 1) 
Her tænker han på spil såsom puslespil og Scrabble 
• ”Word – focus games / word search puzzle” (Karaman 2007: 1) 
Kryds & Tværs og lignende. 
• “Guessing games” (Karaman 2007: 1) 
Såsom gæt hvem jeg er, hvad jeg laver osv. 
• ”Puzzle – solving games” (Karaman 2007: 1) 
Løse gåder, mysterier og lignende. 
• ”Treasure hunts” (Karaman 2007: 1) 
Finde skatten eller det der er blevet gemt. 
• ”Simulation games” (Karaman 2007: 1) 
Lave ”lade som om spil”, hvor man f.eks. leger at man er på posthuset eller i supermarkedet 
eller lignende. 
(Karaman 2007: 1) 
 
2.1.4 Den magiske cirkel 
Salen & Zimmerman (2004) beskriver den magiske cirkel som værende en sfære, hvor tid og rum er 
separeret fra det ordinære liv. Denne opfattelse er en videreudvikling fra Huizinga. Huzingas 
opfattelse af spilleverdener er:  
”Temporary world within the ordinary world dedicated to the performance of an act apart” 
(Nieuwdorp 2005: 6) 
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Her nævner Huizinga, at der i spil er en verden, der bliver kreeret inde i den ”virkelige” verden. 
Salen & Zimmerman (2004) tager forståelsen af Huzingas opfattelse af spilleverdener videre, og 
siger, at når spillet bliver spillet, giver det en form for tryghed/sikkerhed. Alt efter hvilken form for 
leg eller spil der er tale om, er grænserne mere eller mindre tydelige. Hvis du spiller et spil, er 
spillet bygget på nogle regler, og det er accepten af disse regler, der gør, at den magiske cirkel kan 
dannes (Salen & Zimmerman 2004: 94-95). Dette kan også ses ud fra en forklaring om parataliske 
og paraludiske faser, der ligger inden under den liminale fase (eng. liminal interface (Nieuwdrop 
2005: 7-8)) (Nieuwdrop 2005: 7-8). Den liminale fase kan ses som en grænse for den magiske 
cirkel. Den liminale fase kan opdeles i to niveauer: den parateliske fase (eng. paratelic interface 
(Nieuwdrop 2005: 8)), som tager alle de konventioner i livets domæne og den paraludiske fase 
(eng. paraludic interface (Nieuwdrop 2005: 8)) som bringer spilleren til at acceptere reglerne og 
dermed også de nye konventioner, der er i spillets magiske cirkel (Nieuwdrop 2005: 7-10). 
 
Parateliske fase 
Parateliske fase er punktet mellem leg og ”virkelighed”, hvor man slipper de kulturelle bånd og 
andre aktiviteter. Ofte er det det, der ligger til grund for, om man kan lege eller ej. Ved at gøre dette 
er der mulighed for at kunne lege. Udfaldet af legene er ikke lige så vigtig som selve processen i at 
lege. Slutningen er den, der retfærdiggør handlingen. For at kunne lege skal man give slip på 
praksissen i hverdagslivet. Det skal kunne ses, at der er en forskel mellem at lege og ikke at lege. 
Det kan ses, hvor der bliver leget, da legen inddrager den ordinære verden. Det er tydeligt at se, 
hvor der bliver leget og ikke leget (Nieuwdrop 2005: 8-9). 
 
Paraludiske fase 
Efter at have været inde i den parateliske fase skal spillets regler læres. Den mening der er i den 
paraludiske fase, er den mening der skal bruges indenfor spillet dvs. de regler der er for at få spillet 
til at køre er ikke regler der nødvendigvis kan bruges i hverdagen. Når en spiller begynder at spille 
er leg ikke langt fra spillet. Ved dette kan den legende attitude være en del af spillet. Der er tre ting 
som spilleren ved når de spiller 1) det er en leg fordi det ikke er ”virkeligt”, 2) det er et spil fordi det 
ikke er leg, 3) det er et spil fordi det ikke er ”virkeligt”. Ved at acceptere spilleverdenen accepterer 
man også de konventioner der er i den (Nieuwdrop 2005: 9-10). 
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Den magiske cirkel kan godt blive brudt enten ved at spillerne stopper spillet eller ved at sætte 
spillet på pause og træde tilbage ind i cirklen, når spillet bliver genoptaget. Spillet kan også blive 
brud, ved at en eller flere af spillerne bryder de aftalte regler. I den magiske cirkel er det lettere at 
identificere grænserne, ved at det bl.a. er objekterne, der bliver brugt i spillet, der sætter grænsen. 
Det kan f.eks. være et brætspil, der sætter den magiske cirkel, ved at spillet foregår rundt om brættet 
(Salen & Zimmerman 2004: 95).  
Cirklen bliver først dannet, når der bliver taget en beslutning om at spille. Før beslutningen bliver 
taget, er rekvisitterne til spillet bare ting, og ikke hvad der bl.a. er med til at få cirklen til at fungere. 
De grænser der bliver sat op via den magiske cirkel, er med til at adskille spillet fra det ordinære liv 
(Salen & Zimmerman 2004: 96). Rammen for cirklen kan se ud på mange måder, nogle gange kan 
man ikke se den, mens den i andre spil er afgrænset til f.eks. en fodboldbane ol.. 
Salen & Zimmerman (2004) taler også om, at der skal være et bestemt sindelag, når man spiller. 
Dette sindelag kalder de for lusory attitude (Ludo er latin for leg, lusory er udledt fra homo ludens 
der betyder ”Man the Player” eller ”det legende menneske”). Inden for lusory accepteres der de 
begrænsninger, der er i reglerne (Salen & Zimmerman 2004: 97-98). Det motiverende for spillerne 
er, at de ved hvilket behag de får af at spille. Dette er behaget ved at være i den magiske cirkel 
(Salen & Zimmerman 2004: 98).  
 
2.2 Hvad gør et spil Pervasive? 
Jeg vil i dette afsnit komme ind på, hvad der gør et spil til et Pervasive Game. Herefter vil jeg 
komme ind på den magiske cirkel indtænkt i en Pervasive Games sammenhæng.  
 
Pervasive Games kendetegnes ved en udvidelse eller nedbrydning af den magiske cirkel. I bogen 
Pervasive Games: Theory and Design, skriver Montola et al. (2009) om Pervasive Games i en 
spilsammenhæng. Derudover kigger de på, hvad der gør et spil til et Pervasive Game:  
”A pervasive game is a game that has one or more salient features that expand the 
contractual magic circle of play spatially, temporally, or socially”(Montola et al. 2009: 12) 
Ved at udvide den magiske cirkel i legen, sløres grænserne for, hvornår der spilles, og hvornår der 
ikke spilles. Dette kan ikke altid ses udefra, men kun hvis man er en del af spillet. Ved at udvide 
grænserne kan det give ubegrænsede muligheder for at lege med alle. Det kan derfor være svært at 
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skelne mellem, hvem der spiller, og hvem der ikke spiller. Derudover kan folk, der ikke spiller 
træde ind i den magiske cirkel uden at vide det, men her vil trygheden ikke blive oplevet (Montola 
et al. 2009: 12-16).  
Pervasive Games kan have en tendens til at være uforudsigelige (Montola et al. 2009: 17). Det er 
ikke ligesom brætspil, hvor man ved, at det er den næstes tur til at slå med terningen, og dermed kan 
spillerne regne sig frem til, hvad det bedste eller værste udfald kan være, hvilket gør det 
forudsigeligt.  
Pervasive Games bliver hurtigere påvirket af de ting, der sker omkring dem, ved at de er en del af 
det miljø som spillerne befinder sig i (Montola et al. 2009: 17). 
Pervasive Games bevæger sig et sted mellem det kunstige og det ordinære. Der er normalt en meget 
klar grænse mellem spil og ”virkelighed”. Dette er dog ikke helt tilfældet for Pervasive Games, da 
der ikke er en direkte skelnen mellem spillets sfære og den ordinære sfære (Montola et al. 2009: 
19). Montola et al. (2009) diskuterer den magiske cirkel i forhold til Pervasive Games. Cirklen 
bliver udvidet på forskellige måder. Det kan være spatialt, temporalt eller socialt (Montola et al. 
2009: 10-17). For at et spil kan betragtes som værende et Pervasive Game skal den magiske cirkels 
grænser som beskrevet i definitionen udvides på mindst en af de tre nævnte måder.  
 
2.2.1 Spatial udvidelse 
Spatial udvidelse i Pervasive Games giver spillet mulighed for at blive afviklet i en uklar afgrænset 
del af verden. Dette betyder at dem, der spiller, tager den magiske cirkel med sig, når de bevæger 
sig rundt, og bliver en del af den eksisterende verden. Dette betyder imidlertid, at alt hvad der 
foregår i den ordinære verden, også kan fortolkes ind i spillet. Objekter i den ordinære verden kan 
have en bestemt mening i forhold til spillet, men det er svært for andre end deltagerne at vide dette. 
Den magiske cirkel kan ikke kun udvides i den ordinære verden, men også i den virtuelle såsom 
cyberspace (Montola et al 2009: 12-14). 
 
2.2.2 Temporal udvidelse  
I stedet for at der er en bestemt tidsramme som spillet forløber indenfor, kan tidsrammen i 
Pervasive Games udvides, så der ikke længere er nogen fast grænse mellem hverdagen og spillet, 
mens spillet ”kører”. Den tidslige udvidelse gør, at spillerne bliver usikre over grænsen mellem at 
spille og ikke at spille.  
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2.2.3 Social udvidelse 
Forholdet mellem deltagere og ikke deltagere kan sløres, ved at spillet involverer ”ikke-spillere” i 
spillet. Deres deltagelse kan variere fra at være tilskuer og til at deltage fuldt ud i spillet. 
Udefrakommende kan være uforstående overfor, hvad der foregår. Hvis spillet ikke afslører sin 
legende form, men i stedet fremstår som ordinær overfor tilskueren, vil denne uforståenhed være 
tilstede. Deltagerne kan begrænse deres handlinger ud fra spillet. En tilskuer reagerer, som var det 
”virkeligt”, hvilket kan blive brugt i selve designet af et Pervasive Game. 
 
2.3 Genrer indenfor Pervasive Games 
Ud over at definere hvad der gør et spil Pervasive går Montola et al. (2009) dybere ind på genrer. 
Pervasive Games har som spil forskellige typer af kategoriseringer. Jeg vil i dette afsnit beskrive de 
typer af spil, der er mest benyttet. 
 
2.3.1 Skattejagt 
Den ældste genre af Pervasive Games. Spillet har mulighed for at bruge al det rum, som det 
behøver. Spillet stammer fra folkespil, hvor der f.eks. bliver efterladt spor for andre at finde, for at 
kunne finde den gemte ”skat”. Senere i tiden blev det til festspil, hvor skattejagt nu ofte bliver brugt 
til børnefødselsdage. 
Internettet bliver i dag brugt til at hverve spillere, men også til at sprede ledetråde og regler, og 
internettet kan derved i sig selv blive en del af en skattejagt (Montola et al. 2009: 32-34). Indenfor 
skattejagtgenren bliver den spatielle udvidelse brugt, ved at spillet nærmest er udvidet til alle de 
steder, som deltagerne finder grund til at lede. Skattejagtspillet er heller ikke begrænset af tiden, da 
der er ledetråde, som godt kan tage noget tid at løse, og kan derfor ikke sættes til en bestemt grænse. 
 
2.3.2 Snigmord-lege 
Snigmord lege har et bestemt regelsæt, som skal overholdes. Dette regelsæt bliver besluttet i starten 
af spillet. Spillet bliver ofte spillet på universiteters campus. Spillet bliver spillet, ved at deltagerne 
får udleveret et billede af den person, som de skal dræbe. Det gælder så om at finde ud af, hvem ens 
snigmorder er, og dræbe ham/hende først. I spillet skal deltageren både være morder men også offer 
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(Montola et al. 2009: 34-35). Indenfor snigmord-lege er der en udvidelse af det sociale, ved at det 
ikke vides med sikkerhed, hvem der er med i spillet, og om ens morder er lige rundt om hjørnet, 
eller måske er den person, som man skal på date med. Spillet slutter først, når der er en der har 
dræbt alle, som de har fået til opgave at dræbe. Dvs. at der ikke er nogen temporal grænse for, hvor 
længe spillet kører. 
 
2.3.3 Pervasive Larps (Live – action role playing) 
Et Pervasive Larp lægger sig meget op af et ”almindeligt” rollespil. Forskellen ligger dog i, at et 
Pervasive Larp overskrider minimum en af de tre udvidelser af den magiske cirkel.  
Pervasive Larps har som et rollespil karakterer, som deltagerne skal spille. Denne karakter sætter 
spillerne sig ind i for bedre at kunne spille rollen. Spillet tager sin udfoldelse i det miljø, som det 
befinder sig i.  
Pervasive Larps har mulighed for at overskride alle udvidelserne (Montola et al. 2009: 35-36).  Den 
spatielle udvidelse i Pervasive Larps er f.eks., hvis spillet foregår inde i byen, og dermed inddrager 
omgivelserne. Derudover kan de forskellige spillere få ideer, som spildesignerne ikke lige havde 
tænkt over, hvilket medfører endnu en spatiel udvidelse. Den sociale udvidelse kan ske ved, at der 
f.eks. inddrages udefrakommende personer i spillet. Den temporale udvidelse kan være ved, at 
spillet bliver en del af hverdagen, som gør at alt, hvad der foregår, kan være en del af spillet. 
 
2.3.4 Alternate Reality Games (ARG) 
Alternative Reality Games er et spil, der tager den hverdag, som man befinder sig i, og gør det til et 
spil ved at inddrage de senarier, der er i den ordinære verden. Dette gør, at fortællinger bliver lavet 
for at give spillet en dybde. ARG er som regel internetbaseret eller baseret på anden form for 
teknologi (Montola et al. 2009: 37-40). Den spatielle udvidelse af ARG kan ses ved, at der ikke er 
det sted på nettet, spillet ikke kan bruges, og det vides ikke med sikkerhed, om den internetside, du 
er på, ikke er konstrueret specifikt til spillet. Den temporale udvidelse i denne type spil kan f.eks. 
ses ved at spillene har mulighed for at forsætte i en længere periode, end det er sat til. Den sociale 
udvidelse er, at nogle ting der bliver bedt, om at der skal gøres i et ARG, kan foregå i den ”virkelig” 
verden, hvor man som spiller ikke ved, om dem man arbejder sammen med, også er spillere eller 
bare en ”normal” person. 
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Derudover kategoriserer Montola et al. (2009) flere genrer, der er under udvikling, såsom: smart 
street sports, playful public performances, urban adventure games, og reality games (Montola et al. 
2009: 40-44).  
 
2.4 Læring 
Jeg vil i dette afsnit beskrive læring generelt, hvorefter jeg bevæger mig hen og beskriver læring i 
forhold til spil for derefter at beskrive læring i forhold til Pervasive Games. 
 
Vi har siden stenalderen udviklet os ved at lege. At lege giver os positive følelser, der får os til at 
føle, at det vi laver, er vigtigt. Knoop (2002) taler om Flow. Flow er ifølge ham en tilstand, man 
kommer i, når man er helt opslugt, af det man laver. Det kan være leg eller arbejde. Når vi er i den 
tilstand, glemmer vi tid og sted, og det er også der, hvor vi udnytter vores læringspotentiale fuldt ud 
(Knoop 2002: 46). Relationen mellem læring og flow er meget tæt. Flow skaber som nævnt et 
miljø, hvor vi har mulighed for at kunne fordybe os i noget, der hverken skaber angst, eller hvor vi 
keder os (Knoop 2002: 49). Dette vil jeg komme nærmere ind på i afsnit 2.4.1og i afsnit 2.4.2.  
Når der skal opnås nye færdigheder, skal den udfordring man får, passe med de kompetencer, som 
man har i forvejen. Hvis det er for svært i forhold til ens kompetencer, kan man blive grebet af 
angst. Hvis det derimod er for nemt, begynder man at kede sig. Angst kan have to virkninger: Den 
kan være en motivationsfaktor, eller det kan være med til at afskrække. Dette kan medføre, at 
personen, der har fået udfordringen, ikke udvikler sin kompetence (Knoop 2002: 47). Der er således 
en hårfin grænse i, at udfordringerne skal afstemmes, så man ikke begynder at kede sig. Hvis det er 
for nemt, føler man sig nødsaget til at finde udfordring andre steder (Knoop 2002: 47).  
Læring og nydelse hænger ligesom læring og flow sammen. Knoop (2002) siger, at god læring er en 
leg, og siger dermed også, at det ikke længere er den sure pligt, der driver værket men mere 
interessen og lysten (Knoop 2002: 49). 
Læring er drevet primært af instinkter, hvor hjernen prøver at forstå og sætte, hvad der foregår lige 
nu ind i systemer (Knoop 2002: 56). Hjernen vil gerne have orden, men den søger uorden, da det er 
det, den får mest udfordring ved, og det er også dér, der kan opstå læring (Knoop 2002: 57). Knoop 
(2002) har opsat 4 måder at lære på (Knoop 2002: 64): 
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Habituering  
Almene oplevelser bliver der ikke lagt mærke til, hvorimod førstegangoplevelser huskes, hvilket 
også forklarer, hvorfor man husker sin barndom som værende meget farverig (Knoop 2002: 64).  
 
Klassisk betingning  
Klassisk betingning er en situation, hvor man sammenkobler et stykke musik eller en bestemt 
stemning med en bestemt situation. Klassisk betingning bidrager til, at vi kan kende forskel på 
forskellige oplevelser og kæde dem sammen i en kompleks helhed (Knoop 2002: 61-62).  
 
Operand betingning  
Operand betingning er en specifik læring, hvor de handlinger som man foretager sig, har en 
konsekvens. Ved at der er konsekvenser, kan det medføre, at den indre motivation bliver styret af en 
ydre. Et barn der får en is for at holde op med at græde, vil derimod lære, at den får en is, hvis den 
begynder at græde (Knoop 2002: 62-63).  
 
Kompleks læring 
Kompleks læring hænger sammen med det verdensbillede, der er hos personen. Knoop (2002) 
opstiller syv principper for, hvordan læring kan indlejres i den komplekse læring.  
1. ”Det nye skal helst bidrage til personens levedygtighed” (Knoop 2002: 63-73) Det indlærte 
skal give følelsen af at det gør én stærkere. 
2. ”Personens forudsigelser skal helst blive mere pålidelige” (Knoop 2002: 63-73) Læringen 
skal helst vise sig at være til fordel for personen. Der skal være en følelse af mere kontrol 
over livet. 
3. ”Det nye må helst ikke være for svært at lære” (Knoop 2002: 63-73) 
a. Må ikke være for meget på en gang 
b. Må ikke gå for hurtigt 
c. Skal ligge indenfor den allerede kendte måde at lære på. 
4. ”Det nye skal helst være let at demonstrere og/eller kommunikere” (Knoop 2002: 63-73) 
dette medfører, at læringen kan blive en del af hverdagen. Dette gør, at det indlærte bliver 
lært hurtigere. Dette skyldes, at folk lærer hurtigere, jo mere de bruger det. Hvis det ikke kan 
demonstreres, er det vigtigt, at der bliver kommunikeret om det. 
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5. ”Det nye skal helst være noget, personen ønsker at dele med andre” (Knoop 2002: 63-73) 
for at fastholde hvad man har lært, er det vigtigt at fortælle andre om det. Det skal ofte være 
et ønske om at fortælle andre om det man har lavet. 
6. ”Det nye skal helst være stærkere end konkurrerende elementer i det mentale landkort” 
(Knoop 2002: 63-73) det nye skal give mere mening, end det som man ved i forvejen. Der er 
en tendens til at lukke ørerne for det nye, da det vil skabe for meget uro inden i og på den 
måde som nævnt tidligere være i stadiet angst. 
7. "Det nye skal helst bidrage til kollektiv levedygtighed” (Knoop 2002: 63-73) skal hjælpe til 
at bevare det ”miljø”, som der er i f.eks. familien. Dermed vil der være større grund til at 
holde fast på forandringerne. 
(Knoop 2002: 63-73) 
 
Knoop nævner derudover 4 typer af læreprocesser som kan foregå mere eller mindre bevidst Knoop 
2002: 65-66). 
1. Hvad der sker i barndommen har stor indflydelse på, hvilke vaner vi tager med os. Læring 
giver gode mulighed for at skabe vaner. Det er nemmere i de unge år at abstrahere fra 
mistede kompetencer, men jo ældre du bliver, des svære er det at udføre en bestemt opgave 
med et handicap. 
2. Hvad der bliver brugt, bliver husket. Det giver dermed ikke mening at udvikle en 
kompetence, der ikke vil blive anvendt, da den så vil blive glemt. Det er vigtigt at lade 
hjernen kunne stille de spørgsmål, som den har brug for, og det er dermed også vigtigt at 
udforske og undersøge steder og materialer. 
3. Situationer der involverer mange stærke følelser, huskes bedre, og den viden kan udnyttes 
på andre tidspunkter. Ligegyldige situationer vil derfor også blive glemt. Flow er et 
eksempel på, at mening og nydelse giver god læring. 
4. Hvert menneske er forskelligt i de evner og kompetencer, som de kan opnå. Fordi en person 
er god til noget, er det ikke ensbetydende med, at de er gode til alt andet. 
(Knoop 2002: 65-66). 
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2.4.1 Læring i spil  
Gee (2007) taler i sin bog Good Video Games + Good Learning om, at spil giver mulighed for, at 
der bliver oprettet forskellige kulturer og forstået forskellige kulturer, og der bliver skabt en form 
for forståelse. I spillet bliver der skabt nye identiteter, som kan give nye former for sociale 
interaktioner, der også kan give nye værdier (Gee 2007: 133).  
Gee (2007) skelner mellem problemspil og verdensspil. Problem spil har til formål at løse 
problemer, som spillet stiller op. Han bruger et eksempel med Tetris, hvor spillet beder en om at 
løse et specifikt problem. Verdensspillet har mange forskellige typer af problemer, fordi spillet har 
til formål at simulere en ”virkelighed”. I den ”virkelighed” er der en bredere vifte af problemer, der 
hver skal løses på deres egen måde (Gee 2007: 133). 
Karaman siger i sin artikel ”Learning through Games” at spil er en vigtig komponent i 
undervisning. Han siger, at hvis undervisningen/indlæringen er sjov, vil der være en hungren efter 
mere læring (Karaman 2007: 1). Ved at spille, opstår der som Knoop (2002) omtalte før et flow, 
hvor spilleren slapper af, og hvor de har det sjovt, mens han lærer (Karaman 2007: 1). Udover at 
spil er en motivationsfaktor, er det også underholdende, og får de lærende til at kommunikere og 
interagere med hinanden, hvilket de ellers ikke ville have gjort. Når spillerne tænker mere på at 
vinde, lægger de ikke mærke til, at de laver fejl, da de er fokuseret på at bruge evnen end evnen selv 
(Karaman 2007: 1). Spil kan derudover være et godt værktøj i undervisningen (Karaman 2007: 1).  
Jergers (2007) pointerer otte måder at erfare nydelse i spil. 1) der er et mål, der kan nås. 2) man skal 
kunne koncentrere sig om opgaven. 3) koncentrationen kan opnås, ved at opgaven har et specifikt 
klart mål. 4) det er muligt at opnå koncentration, da den opgave man er stillet, giver feedback med 
det samme. 5) der er mulighed for at tage kontrol over, hvad der sker. 6) spillet skal kunne 
distrahere en væk fra de frustrationer, der er i hverdagen. 7) de bekymringer man har for sig selv 
forsvinder, men efter spillet får man en større bevidsthed omkring sig selv. 8) glemmer tiden, og 
hvor længe noget varer (Jegers 2007: 2). 
Jergers (2007) opstiller derudover et skema for gameflow, som han har taget fra Sweetser og Wyeth 
(Jegers 2007: 3). Skemaet består af de elementer, der skal til for at opnå gameflow, samt hvilke 
kriterier der ligger under hvert af elementerne. Hovedelementerne i gameflow omhandler: 
Koncentration:Det er et krav at man skal kunne koncentrere sig om spillet, dvs. at der ikke skal 
være alle mulige opgaver, som er ligegyldige for spillet eller spilleren. Derudover for at beholde 
fokus og få spillerne til at blive skal der være en stimulans i spillet (Jegers 2007: 3-4). 
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Udfordring: Skal følge det niveau, som spilleren er på. Der skal løbende komme udfordringer, 
der er passende til spillet hastighed (Jegers 2007: 3-4). 
Kompetencer: Spillet skal tage hensyn til de kompetencer, som spilleren har og give mulighed 
for at kunne udvikle på sine kompetencer. Det skal ikke være en nødvendighed at læse manualen, 
før man går i gang med at spille. Det skal ikke være svært at lære de forskellige brugerflader at 
kende. Når der er blevet udviklet på kompetencer, skal der i spillet være en form for belønning 
(Jegers 2007: 3-4).  
Kontrol: Det skal være muligt at føle, man har kontrol over, hvad man laver i spillet. Der skal 
være en følelse af kontrol indenfor beslutningen om, hvornår spillet skal starte, stoppe, gemmes, 
osv. Fejl skal ikke være mulige. Hvis de opstår, skal der være en mulighed for at kunne komme ud 
af dem. Spillerne skal have en følelse af, at deres handlinger har indvirkning og betydning for, hvad 
der kommer til at ske. Det skal i spillet være muligt for spilleren at lægge deres egne strategier og 
taktikker (Jegers 2007: 3-4).  
Klare mål: Målene i spillet skal være klare men også komme på de rette tidspunkter. De 
overordnede mål skal dog være klare fra starten af. De underordnede mål skal præsenteres hen ad 
vejen (Jegers 2007: 3-4). 
Tilbagemeldinger: Tilbagemeldinger fra spillet skal komme på de rette tidspunkter. 
Tilbagemeldingerne skal ske på vejen mod målet. Det spilleren laver, skal der være direkte 
tilbagemelding på. Det skal være muligt at kunne følge med i stillingen af spillet (Jegers 2007: 3-4). 
Fordybelse: Det skal være muligt at involvere sig dybt, uden at det kræver anstrengelser. Der skal 
være større fokus på spillet end de omkringliggende faktorer, dvs. at bekymringer og andre ting der 
nager i hverdagen, bliver lagt til side. Dette skal helst have konsekvensen af, at tiden bliver glemt. 
Der skal være en følelsesmæssig og indre involvering i spillet. (Jegers 2007: 3-4). 
Social interaktion: Spillet skal kunne støtte op om eller give mulighed for social interaktion. 
Her skal der kunne være interne konkurrencer, mulighed for at chatte med de andre spillere og/eller 
måske en hjemmeside, hvor det er muligt at dele meninger og måske endda features (Jegers 2007: 
3-4). 
 
2.4.2 Læring i Pervasive Games 
Thomas (2006) opstiller i sin artikel ”Simulation & Gaming: Pervasive learning games: 
Explorations of hybrid educational gamescapes”, 4 kriterier for hvad der skal til for, at et spil er et 
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Pervasive læringsspil. Det skal dog først nævnes, at når Thomas (2006) taler om Pervasive læring, 
referer han til Pervasive, allestedsnærværende og omgivende læring (Thomas 2006: 42). 
Thomas beskriver i artiklen, hvad Pervasive læring går ud på: 
”Pervasive learning is a social process that connects learners to communities of devices, 
people, and situations so that learners can construct relevant and meaningful learning 
experiences, that they author themselves, in locations and at times that they find meaningful 
and relevant.”(Thomas 2006: 45) 
Ud fra denne definition opstiller han de 4 kriterier for Pervasive læring, som jeg vil gå ind på her: 
Samfundet: Han siger at Pervasive læring, er en social proces, hvori den lærende lærer, at der er 
en binding mellem samfundet, apparater, mennesker og situationer (Thomas 2006: 45-46).  
Selvstændighed: Den lærende tager selv del i læringsprocessen. Dette kan ske ved, at den 
lærende selv synes at han/hun skal finde ud af noget mere for at kunne udføre noget til spillet. Ved 
at gøre dette tager deltageren selv kontrol over sin læringsproces (Thomas 2006: 45-46).  
Placeringen: Læringen sker på steder, der er relevante for den, der skal lære. Læring har derfor 
ikke nogen grænse for, hvor det kan opstå (Thomas 2006: 45-46). 
Relationel: Den lærende skaber situationer, som de kan relatere til. Ved at gøre dette får den 
lærende bedre muligheder til at forstå, hvad det er de lærer. Dette medfører, at den lærende har 
lettere ved at relatere læringen til noget i sit eget liv (Thomas 2006: 45-46). 
Disse kriterier mener Thomas (2006), alle skal være opfyldt for at kunne kalde spillet for et 
Pervasive lærings spil (Thomas 2006: 46).  
 
Jegers (2007) opstiller i sin artikel om ”Pervasive Game Flow: Understanding Player Enjoyment in 
Pervasive Gaming” en model for gamflow indenfor Pervasive Games, hvor han har taget 
udgangspunkt i den tidligere nævnte punkter i afsnit 2.4.1 for gameflow og tilpasset det til 
Pervasive Games. Jeg vil undlade at opremse det, der er det samme og kun nævne det, der under 
hver kategori er specielt for Pervasive Games. 
Koncentration: I Pervasive Games skal spillerne have hjælp til at skifte mellem 
koncentrationer, der skal bruges i henholdsvis spillet, men også fra den koncentration, der skal 
bruges til de vigtige faktorer i omgivelserne (Jegers 2007: 8-10). 
Udfordring: I Pervasive Games skal der også være en stimulering og støtte i, hvad spillerne kan 
finde på at opfinde af spilscenarier, og hvilket tempo de gør det i. Derudover skal det være muligt at 
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finde og holde en balance i kreationen af veje og udvikling i spilverdenen. Der skal dog ikke gives 
for meget kontrol eller forhindringer på tempoet og udfordringernes udvikling (Jegers 2007: 8-10). 
Kompetencer: Pervasive Games skal være meget fleksibel og give muligheder for, at de 
kompetencer der skal udvikles, bliver gjort i det tempo, der passer til spilleren (Jegers 2007: 8-10). 
Kontrol: Pervasive Games skal have den egenskab, at det er muligt at starte midt i spillet og 
stadig kunne være med. Dette giver også mulighed for at kunne gå ind og ud af spillet, som det 
ønskes (Jegers 2007: 8-10). 
Klare mål: I Pervasive Games skal det være muligt for spilleren at have deres egne mål for 
spillet (Jegers 2007: 8-10).  
Tilbagemeldinger: Er det samme som i gameflow for ”almindelige” spil (Jegers 2007: 8-10). 
Fordybelse: Der skal uden problemer være mulighed for overgang mellem de forskellige 
hverdage. Der skal ikke være opgaver, der kræver, at der bliver brudt med de sociale normer i 
hverdagen. Det skal være muligt at kunne skifte mellem den virtuelle og fysiske spilleverden, uden 
at det har indvirkning på selve fordybelsen/indlevelsen i spillet (Jegers 2007: 8-10). 
Social interaktion: I Pervasive Games skal der være mulighed for spilorienteret og 
meningsfyldt social interaktion i spilsystemet. Der skal være måder, hvorpå det er muligt, at starte 
noget, der motiverer spillerne til at kommunikere og interagere socialt (Jegers 2007: 8-10). 
Ved opfyldelse af disse mål må man konkludere, at der opstår gameflow indenfor Pervasive 
Games.  
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3 Cases 
Jeg vil i dette afsnit beskrive tre ”almindelige” spil; Trivial Pursuit, Matador, og The Sims 3. 
Derudover vil beskrive to Pervasive Games; Momentum og EVOKE. De ”almindelige” Spil-
beskrivelser er kortfattede, da de er forholdsvis alment kendte. 
 
3.1 Trivial 
Trivial Pursuit er et brætspil i paratviden, der er opfundet af Chris Haney og Scott Abbott i 1979. 
Spillene er udkommet i forskellige udgaver, der er lavet ud fra bestemte målgrupper. Jeg vil i dette 
projekt tage udgangspunkt i den klassiske udgave. Her er spørgsmålene delt op i seks kategorier 
(Sport/fritid, Geografi, Historie, Underholdning, Kultur/litteratur, og Natur/Videnskab). 
Spørgsmålene i spillet bliver oplæst fra nogle spørgsmålskort. Den der har turen, svarer på 
spørgsmålet. Hvis der bliver svaret korrekt, bliver der slået med terningen igen, og spilleren får 
mulighed for at svare på et spørgsmål igen osv. Hvis spilleren står på et ostefelt, får spilleren en ost 
svarende til den farve, kategorien spilleren svarede på havde. Når alle 6 oste er anskaffet, skal 
spilleren ind på pladens midte, hvor det enten er modstanderne, der bestemmer, hvilken kategori der 
skal svares korrekt indenfor, eller også skal der svares korrekt indenfor en række forudbestemte 
spørgsmål fra et spørgsmålskort.  
Pursuit 
 
3.2 Matador 
Matador er et brætspil, der har til formål, at spillerne køber mange grunde og virksomheder og 
opkræve leje fra de andre spillere, der lander på dem. For at få lejen til at stige kan man bygge huse 
eller hoteller på grundene, men det kræver dog, at man ejer alle grundene inden for en bestemt 
farve. Man vinder spillet, enten ved at alle på nær én går fallit, eller den der har flest penge efter en 
aftalt tid. 
 
3.3 The Sims 3 
The Sims 3 udkom i år 2009, og er en videreudvikling af The Sims 2, der er en videreudvikling af 
The Sims, der udkom første gang i år 2000. Spillet er udviklet af Maxis og udgivet af Electronic 
Arts. Spildesigneren er Will Wright. The Sims 3 er et computer-simulationsspil, der giver spilleren 
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mulighed for at spille alle personer i en hel familie. Ved dette skal spilleren sørge for at opfylde de 
basale ting for familien i spillet, og sørge for at familiens liv fungerer, da familien ellers vil dø. Det 
er spillerens egne mål, der kommer til udtryk gennem spillet.  
 
3.4 Momentum  
Dette afsnit er bygget på henholdsvis evaluerings rapporten af momentum (Waern et al. 2007: 1-
112) og rapporten om spildesign (Stenros & Waern 2007: 1-18).  
Momentum er et Pervasive Game, der havde 30 deltagere. Spillet forløb over 36 dage. Spillerne 
skulle udspille historiske og revolutionære personer. Spillet blev afholdt i Stockholm i oktober og 
november i år 2006. Spillet var designet af Emil Boss, Martin Ericsson og Daniel Sundström og 
produceret af Staffan Jonsson. 
Spillets opbygning: Da spillet forløb over en periode på 36 dage (5 uger), kunne alle spillere 
ikke spille intensivt alle dage. Før spillet gik i gang var der et seminar, hvor spillerne blev sat ind i, 
hvad der ville komme til at foregå, og hvordan universet i spillet var bygget op.  
Spillet er delt op i høj-aktivitetsperioder og lav-aktivitetsperioder. Den første weekend hvor der var 
høj aktivitet, hed Across Lethe. Denne weekend handlede om tiden før revolutionen, og 
introducerede brugen af hovedkvarteret.  
I lav aktivitetsperioderne kunne spillerne selv justere, hvor meget de havde tid til at deltage i spillet. 
Den første uge med lav aktivitet havde spillerne mulighed for at undersøge, hvem de var blevet 
besat af og på den måde bedre leve sig ind i sin karakter.   
Denne uge blev efterfulgt af endnu en weekend med høj aktivitet ved navn Saving 93. Denne 
weekend gav spillerne mulighed for at afgøre, om revolutionen skulle lykkes ellers fejles. Dette 
blev gjort ved at spillerne blev inddelt i fire grupper: jord, ild, vand og luft. Hver gruppe fik nogle 
opgaver, som skulle gennemføres, før revolutionen kunne lykkes.  
Derefter fulgte endnu en lav-aktivitetsperiode, hvor der blev spillet The Node Game. Her kunne 
spilleren endnu engang selv vælge, hvor meget de ville deltage. The Node Game handlede om, at 
der på nogle historiske steder i Stockholm, var nogle magiske ”noder”, som skulle indsamles. Disse 
”noder” kunne først indsamles efter, at der var udført et udrensningsritual. Dette spil blev spillet 
under de sidste to uger af spillet. 
1. kandidatmodulprojekt 31/5 2010  
Lavet af: Kirstine Bruun-Schmidt      Vejleder: Mads Rosendahl  
Læring i spil og Pervasive Games 
 
Side 25 af 51 
 
Den sidste weekend hed Radical Saints, og omhandlede efterspillet i revolutionen. Der var to events 
i denne weekend, der skulle afholdes. Den første event var Parade of the Dead, som omhandlede, at 
spillerne skulle ud i det offentlige rum, og demonstrere. Den anden event der blev afholdt, var 
Homegoing Party, hvor spillerne til denne fest skulle tage afsked med deres ånder i et 
udrensningsritual. Det var yderligere en fest for en vellykket revolution. 
 
3.5 EVOKE 
Denne casebeskrivelse er bygget på de informationer, der kan findes på www.urgentevoke.net.  
EVOKE er et Pervasive Game, der foregik over internettet i perioden fra den 3. marts 2010 til den 
12. maj 2010. Alle kunne være med i spillet. Det eneste der skulle gøres var at tilmelde sig på siden. 
Spillet var finansieret af The World Bank Institute og designet af Jane McGonigal. EVOKE blev 
lavet som et crash kursus i, hvordan man reder verden. Spillet forløb over 10 uger (3c).  
Spillets opbygning: Spillet er bygget op omkring www.urgentevoke.net, hvor spillet tager sit 
udspil i år 2020, hvor det meste af jorden er truet af katastrofer. Her er der så en gruppe, der kalder 
sig EVOKE, som er agenter, der prøver at komme med alternative løsninger til verdens problemer. 
Dette gøres dog i hemmelighed (3b).  
Onsdag kl. 24 i hver uge var der en mission, der blev præsenteret af en tegneserie. Under hver 
mission var der tre opgaver, man kunne vælge at udføre, learn, act, imagine. Alt efter hvor mange 
opgaver man gennemførte, fik man en bestemt mængde kredit. Hvis man gennemførte en opgave, 
fik man det, de kaldte for kredit, to opgaver heltemodig kredit, tre opgaver legendarisk kredit. Det 
stod deltagerne frit for, om de ville deltage i missionerne. Alt efter hvilken mission man havde 
gennemført, fik man en power. Der var forskellige typer af powers. Det skulle dokumenteres at man 
havde været ude at gøre noget. Dette skulle enten gøres via billeder, tekst eller video. Hvis man 
havde blogget et ”bevis” kunne andre komme og stemme på det og for hver stemme fik man en 
power, efter eget valg. Man kunne holde øje med ens placering på leaderboarded. Der var ingen 
grænse for, hvor mange powers man kunne have. Præmierne i spillet var forskellige, alt efter hvor 
meget man har lavet i spillet. Det var bl.a. muligt at vinde et studieophold. Dette kunne gøres ved, 
at man beskrev et projekt, der kan hjælpe med til at afhjælpe nogle af de problemer, som EVOKE 
omhandler (3b).  
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4 Analyse 
Jeg vil i analysen specificere, hvordan de forskellige spil kategoriserer sig typemæssigt ud fra 
Karamans (2007) beskrevne spiltyper i afsnit 2.1.3. Derudover vil jeg genre-bestemme Momentum 
og EVOKE ind under Pervasive Games. Jeg vil tage hvert enkelt spil og kigge på de 
læringsprocesser, der er i spillene, samt om der er flow eller mulighed for flow i spillene. Dette vil 
føre hen til diskussionen af problemstillingen. 
 
4.1 Karakterisering af spiltyper 
Jeg vil i dette afsnit forsøge ud fra de spilkriterier, der er i afsnit 2.1.3. at typebestemme de 
forskellige cases. 
 
Trivial Pursuit: Trivial Pursuit tester paratviden, der i forhold til Karaman (2007) spiltyper 
lægger spillet et sted mellem ”Word- focus game” og ”Guessing game”. Der vil i spillet være nogle 
spørgsmål, som man ikke kender, og dermed er det muligt at gætte. Hvis man spiller i grupper, er 
det muligt at votere indbyrdes og udvælge den, der har det bedste bud. Man kan også ved nogle 
spørgsmål bruge udelukkelsesmetoden, men det gælder som regel kun, hvis der er forskellige 
muligheder stillet op i spørgsmålet. 
Matador: Matador er et strategispil, men simulerer en ”handels-virkelighed”, og har dermed 
elementer fra flere grupper, hvor en af dem er, som Karaman (2007) har beskrevet det. Spillet falder 
ind under kategorien ”Simulation Game”, da det på et meget abstrakt plan simulerer en 
”virkelighed” af at være en person indenfor handel af grunde og virksomheder. I spillet lærer man at 
styre økonomi. Spillet har også fokus på at lære, at ikke alle grunde har den samme værdi, og det er 
derfor vigtigt at tænke over sine køb. Derudover skal spillerne også lægge en strategi for deres 
økonomi i tilfælde af, at de lander på nogle af de andres grunde.  
The Sims 3: The Sims 3 er også et ”Simulation Game”, ved at det simulerer en ”virkelighed”. I 
spillet spiller man en person eller en familie, som udvikler sig gennem tiden i spillet, men The Sims 
3 er også et strategispil, da man lægger strategier for, hvad ens simmer skal lave. For at kunne få 
hverdagen til at fungere, skal bl.a. økonomien løbe rundt, hvilket betyder, at simmeren skal have et 
arbejde, som skal findes gennem computeren eller avisen. Det er også muligt at gå ud i byen og 
finde et arbejde. For at avancere indenfor simmerens arbejde kræves der bestemte færdigheder, som 
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så skal opfyldes, før simmeren kan få en forfremmelse. Det samme gælder indenfor madlavning, 
hvor simmeren starter ud med kun at kunne lave en meget begrænset mængde af retter, men bliver 
så nødt til at studere sig frem til at blive bedre osv. 
Momentum: Momentum hører under typen ”Simulation game”. The Node Game, der er en del 
af Momentum, har elementer af ”treasure hunt”. Spillet er et simulationsspil, da det er bygget op 
over en historie, hvor hver deltager er blevet besat af en historisk eller revolutionær person. Den 
”virkelighed” der er præsenteret for spillerne, skal være ”virkelig” mens spillet er i gang. Derudover 
hører Momentum ind under Pervasive Games kategorien. Momentum kan ses inden under flere af 
Pervasive Games genrerne, men der hvor den er mest fremtrædende, er indenfor Larps. Spillerne 
var som beskrevet i case-beskrivelsen besat af ånder, hvor spillerne kan finde ud af, hvilken type 
ånd der er tale om via research. Dette kunne de, da det var historiske personer, som var besætterne. 
Konflikten lå i, at ånderne, der havde besat spillerne, ønskede en revolution, som spillerne skulle 
gennemføre for dem. Førend ville ånderne ikke lade dem være.  
For at Momentum kan kvalificeres som værende et Pervasive Larp, skal det overskride minimum 
en af udvidelserne, der blev beskrevet i afsnit 2.2. Momentum overskrider alle tre udvidelser. Den 
spatielle udvidelse bliver overskredet ved, at der ikke er beskrevet et bestemt område, som spillet 
foregår indenfor. Deltagerne havde også mulighed for at udvide området mere, hvis de fandt det 
nødvendigt. Den temporale udvidelse var i, at spillet blev en del af hverdagen for spillerne, hvilket 
betød, at spillerne kunne blive inddraget i spillet når som helst og hvor som helst. Dette gjorde, at 
der var en usikkerhed for, om ens liv faktisk var en del af spillet. Udvidelsen af det sociale skete 
ved, at det ikke altid var muligt at se, hvem og hvad der var en del af spillet. Der kunne komme 
indblandinger fra tilskuere. Disse indblandinger blev så en del af spillet. Der var nogle gange 
tilskuere, som var en indtænkt figur fra spildesignernes side. Momentum tog i sit design inspiration 
indenfor andre Pervasive Games genrer såsom ARG, (se afsnit 2.3.4) som blev inddraget, da det 
gav mening at benytte metoder indenfor ARG genren. Her tænkes på at spildesignerne under spillet 
sagde, at spillet var blevet aflyst, hvilket gav en illusionen af, at det spillerne gjorde, gjorde de i 
”virkeligheden”. Det skulle ikke virke som om, der sad nogle bag ved det hele, og styrede spillets 
gang. Der blev også trukket inspiration fra Massive Multi-player Role-Playing Games 
(MMORGP)2
                                                 
2 MMORGP er spil såsom World of Warcraft. Der er ofte flere tusinde spillere der spiller sammen over internettet. 
. Dette kan ses ved, at der blev taget udgangspunkt i, hvad der skal til for at fastholde 
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spillerne, når det foregår over en længere periode. Derudover fik Momentum også inspiration fra 
Crossmedia Games3
EVOKE: EVOKE hører ind under ”Simulation game”, da den simulerer en bevægelse, der 
afhjælper miljøkatastrofer i år 2020. Derudover hører EVOKE også ind under Pervasive Games 
ligesom Momentum. Genren EVOKE lægger sig mest op af er ARG, da den forsøger at simulere, at 
spillet foregår i år 2020, hvor EVOKE samtidig prøver at formidle miljøforbedringer ud til 
deltagerne. Evoke kan siges at være et eksempel på ARG, men det er ikke det mest optimale 
eksempel. EVOKE udvider grænsen for den magiske cirkel i det spatielle område, ved at de 
forbedringer der bliver lavet på miljøet, foregår på forskellige steder i verden, men med det samme 
mål. Derudover udvider ARG grænsen for det tidslige ved, at spillet forsætter og EVOKE ”bølgen” 
er ment til at forsætte ud over spillet varighed. Den sociale udvidelse kan ses ved, at når spilleren er 
ude og gøre noget godt for miljøet, så ved de ikke, om dem de arbejder sammen med, også er en del 
af EVOKE. På den måde kan de ikke vide, om de står overfor en medspiller eller en ”almindelig” 
person. 
 ved, at de brugte forskellige medier til at kommunikere budskaber ud til 
spillerne, samt at de havde lavet en handske (Thumin Glove), der var med til at registrere, at der var 
blevet udført et ritual i The Node Game. 
 
4.2 Læring i forhold til spillene 
Alle casene jeg beskæftiger mig med, ligger indenfor kategorien kompleks læring. Jeg vil nedenfor 
gå ind på hvert af punkterne i kompleks læring, og tage hvert enkelt spil og forklare hvordan de 
passer ind under. 
 
”Det nye skal bidrage til personens levedygtighed” 
Trivial Pursuit: Ved at teste paratviden i Trivial Pursuit giver det spilleren mulighed for at lære 
noget nyt, samt at vise hvad de kan indenfor de forskellige kategorier i spillet, hvilket kan gøre dem 
stærkere i f.eks. skolen. 
Matador: Giver spilleren mulighed for at lægge strategier og styre økonomi. Dette kan være 
lærerigt i andre sammenhænge, hvor der er behov for, at der bliver lagt en strategi for, hvordan 
                                                 
3 Er spil der benytter forskellige typer af teknologi og medier. 
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tingene skal forløbe. Der kan også være en fordel i at kunne administrere penge og være 
opmærksom på, hvad ting koster osv.   
The Sims 3: Omhandler at spille en familie, der kan bestå af en eller flere personer. Ved dette 
skal man sørge for, at tingene fungerer i hjemmet, på arbejde og socialt. Dette kan drages over i ens 
egen hverdag, da det også er vigtigt at kunne få tingene til at fungere derhjemme såvel som på 
arbejde, i skolen eller blandt venner. Dette er med til at hjælpe spilleren til at kunne holde overblik 
over ens eget liv. Derudover kan spillet også hjælpe til at lave strategier indenfor hverdagens 
rammer. 
Momentum: Giver en følelse af styrke, ved at spillerne udfører opgaver. De opgaver der 
gennemføres, kan give spillerne en glæde. Spilleren havde i den første lav-aktivitetsperiode 
mulighed for at undersøge hvem, de var blevet besat af. Dermed blev spillernes viden udvidet 
hvilket var en fordel i spillet. I en uddannelsessituation vil læren om revolutionære og historiske 
personer fra 2. verdenskrig kunne være til fordel. Samtidig vil læren om historiske steder være 
brugbart indenfor almen dannelse, samt viden om ens egen bys historie. 
EVOKE: Havde som en af grundene til, at det blev lavet til formål at være et udviklingsspil og 
et spil, der gerne skulle give mulighed for at udvikle nye platforme for læring (3c). Spillet udsender 
en mission en gang om ugen og det er de spillere, der er engageret, der undersøger, hvad man kan 
gøre ved det. De powers som spillerne kan få, kan være med til, at spillerne føler sig stærkere inden 
for de områder, som de har fået mange powers indenfor. Når spillerne vælger at act på en mission, 
kan det give dem en følelse af at gøre noget godt, som kan styrke dem til at gøre det igen en anden 
gang. 
 
”Personens forudsigelser skal helst blive mere pålidelige” 
Trivial Pursuit: Fordelen ved at spille Trivial Pursuit er, at spilleren får en bredere indsigt i 
almen viden, hvilket gør at spilleren vil kunne være mere pålidelig i sine udtalelser. 
Matador: I Matador kan det blive lettere at forudsige det næste træk, både i spillet og i 
hverdagen. Det vil til en hvis grad også være lettere for spilleren at kunne administrere egen 
økonomi.  
The Sims 3: De udfordringer der kommer i livet vil, ved at spille The Sims 3, være nemmere og 
mere lige til at håndtere, da spilleren har set, dog på et mere basalt plan, hvordan det foregår i The 
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Sims 3. Derudover giver spillet en forholdsvis realistisk beskrivelse af, hvor meget f.eks. et barn 
kræver.  
Momentum: Momentum øger ikke følelsen af at have kontrol over ens eget liv. Udvidelsen af 
det sociale var bl.a., at deltagerne kunne blive kontaktet på tidspunkter, der måske ikke var så 
passende for deres dagligdag. Dette gav spillerne mindre kontrol over, hvad der skete i spillet, men 
også i deres eget liv. 
EVOKE: Ved at undersøge, hvad der sker under forskellige naturkatastrofer gør, at de udsagn 
som spilleren kommer med, bliver mere pålidelige, og det giver spilleren et større overblik og 
dermed mere kontrol over, hvad de vil gøre, hvis det scenarie vil dukke op. 
 
”Det nye må helst ikke være for svært at lære”  
Trivial Pursuit: Problemet med Trivial er, at det ikke er alle spørgsmål, der er lige nemme, og 
der er ofte rigtig mange spørgsmål, som man ikke kan besvare, og det er derfor kun nogle få af 
spørgsmålenes svar, som man bider mærke i. Spillet ligger under en allerede kendt måde at lære på, 
ofte set fra ”almindelig” undervisning i skolen. 
Matador: Matador er ikke svært at lære. Der er nogle regler, som man bliver nødt til at læse sig 
til undervejs, da det er forskelligt for hver grund eller firma, hvad det koster at bygge på dem eller 
at leje ud. Det at læse reglerne undervejs har Matador gjort som en integreret del af spillet. Spillet 
kan vare i rigtig lang tid og nogle gange over flere dage. Dette giver spillerne mulighed for at lære 
af deres fejl. Ejendomshandel er ikke en sædvanlig måde at tænke på, men selve spillet kræver kun, 
at spillerne kan addere og substrahere, samt at holde styr på, hvor mange penge de selv ligger inde 
med. Et barn der spiller Matador, har mulighed for via sine lommepenge selv at lægge en strategi 
for, hvordan og hvornår de skal bruges. 
The Sims 3: Indlæringen The Sims 3 er ikke svært, og kommer i det tempo, som spilleren 
ønsker, da spilleren selv kan bestemme, om simmeren skal giftes eller ej, om simmeren skal en 
karriere osv. Spillet har spol funktion, som gør, at man selv kan bestemme, hvor lang tid spillet 
løber. Det er også muligt at indstille, hvor mange dage en simmer ca. lever. Spillets måde at lære på 
er ikke langt fra ens egen hverdag. Spillet hjælper yderligere spilleren med at finde en strategi i 
hverdagen, der fungere for simmerne, hvilket til en vis grad kan overføres til spillerens eget liv. 
Momentum: I Momentum var det spillerne selv, der tog initiativ, hvis de f.eks. ønskede at vide 
mere om den ånd, der havde besat dem. Dermed lærte spillerne kun det, som de selv ville. Før 
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spillet startede, blev der afholdt et seminar, hvor spillerne blev indført i, hvordan man spillede 
spillet, og hvad de forskellige maskiner skulle bruges til. Dette var der nogle der forstod, og andre 
valgte ikke at benytte maskinerne. Spillerne kom fra forholdsvis rollespils sammenhænge, hvilket 
gjorde, at det var en kendt måde for spillerne at lære tingene på. Når spillerne var besat, skulle de 
via deres kaldenavn og adfærd vise det overfor medspillerne. I The Node Game fik spillerne nogle 
ledetråde, som ville afsløre et sted. Dette sted var et historisk sted, og gennem disse ledetråde var 
det muligt at lære stedet bedre at kende. Dette var ikke den mest ”almindelige” måde at lære på, 
men det krævede noget af spillerne, da de skulle kende nogle fakta om stederne. 
EVOKE: Missionernes sværhedsgrad var op til spilleren selv, afhængig af hvor mange powers 
man ønskede. Der var en uge til at løse opgaverne i missionerne, så man kunne selv disponere over 
hvornår og hvor meget, man ville gøre. En del af læringen foregik gennem blogs, der efterhånden er 
et kendt fænomen. Derudover foregik noget af researchen blandt allerede kendte databaser f.eks. 
Wikipedia.  
 
”Det nye skal helst være let at demonstrere og/eller kommunikere” 
Trivial Pursuit: Viden som man opnår i Trivial, er ikke altid viden, der kan bruges i hverdagen 
og ofte glemmer man svarene på de spørgsmål, man har gættet forkert på, hvilket for spillet er godt, 
da det gør, at spillet ikke bliver forældet med det samme. Hvis det er en familie, der spiller sammen, 
er der større sandsynlighed for, at der kan blive kommunikeret om det, da spørgsmålene er svære at 
demonstrere. Dette betyder, at Trivial ikke giver så optimal indlæring på det punkt. 
Matador: Matador er ikke et spil, hvori viden er noget, man direkte går hen, og kommunikerer, 
eller demonstrerer, da spillet ofte bliver spillet af børn. Det er derfor begrænset, hvor meget 
implementering, der kan være af de strategier og taktikker, der kan laves i spillet i hverdagen. Dette 
er ligesom Trivial Pursuit ikke en hel optimal måde at lære på.  
The Sims 3: Det er heller ikke let at kommunikere eller demonstrere, hvad der sker i The Sims 
3, da det kræver en indsigt i spillet fra den, man kommunikerer med, men det er dog muligt at 
kommunikere om spillet inde på The Sims 3 hjemmesiden. På hjemmesiden er det forskelligt, hvor 
meget den bliver brugt, og hvad den bliver brugt til. Grunden til dette er, at det ikke kun er en 
hjemmeside, der er beregnet til at blogge. Der bliver også lagt huse, ting, historier og familier op, 
som man kan hente ned, hvis man er interesseret i det. Indenfor dette område, er The Sims 3 også 
begrænset i sine demonstrationsmetoder. Dette gjorde The Sims 3 dog ikke lige så meget som 
1. kandidatmodulprojekt 31/5 2010  
Lavet af: Kirstine Bruun-Schmidt      Vejleder: Mads Rosendahl  
Læring i spil og Pervasive Games 
 
Side 32 af 51 
 
Trivial Pursuit og Matador, da det ikke kræver mere end et par gange at spille spillet, før man har 
forstået, hvad det går ud på. 
Momentum: Det som spillerne lærte i Momentum om deres besættere, kunne nemt 
demonstreres ved, at spillerne skiftede karakter. Viden om de forskellige historiske steder viste sig 
at være til gavn, når der skulle findes bestemte steder via de ledetråde, som spillerne havde fået. Der 
var i spillet underskrevet en erklæring om, at man ikke måtte tale om spillet som et spil, mens det 
kørte, hvilket forhindrede, at spillerne kunne tale om spillet som noget objektivt, men de skulle tale 
om spillet, som var det ”virkeligheden”. 
EVOKE: Spillerne i EVOKE demonstrerede deres præstationer ved, at de enten lagde billeder, 
beskrivelser eller videoer op af, hvad de havde gjort. De havde også mulighed for at komme med en 
idé til, hvad der kunne gøres. Der var ingen regler for, om man måtte tale med andre om spillet, som 
i Momentum, men ligesom i The Sims 3 kræver det en indsigt i spillet, for at kunne forstå det. 
 
”Det nye skal helst være noget personen ønsker at dele med andre” 
Trivial Pursuit: Den viden som spillerne opnår i Trivial Pursuit, kan godt være et ønske om at 
dele med andre, men det kræver til en vis grad, at man enten har en forståelse for spillet, eller selv 
har været med. Da det er paratviden, spillet omhandler, er det begrænset, hvor meget man kan dele. 
Kommunikationen af spillet vil ofte være overfladisk, hvis det ikke er med en person, der har været 
med.  
Matador: Der er ikke meget kommunikation forbundet med Matador, og det kræver næsten som 
i Trivial Pursuit, at man enten har været der, eller at man kender spillet. Hvis man ikke har været 
med, vil kommunikationen om spillet være som i Trivial Pursuit overfladisk, da det er svært at tage 
bestemte senarier op, når den man taler med, ikke har været med. 
The Sims 3: The Sims 3 kan have mange gode pointer, som spilleren ønsker at kommunikere 
med andre, men det er som Matador og Trivial Pursuit svært, uden at man har været med. Derfor er 
det en fordel, at The Sims 3 har en hjemmeside, hvor det er muligt at dele erfaringer og historier 
med hinanden.  
Momentum: Spillerne af Momentum ønskede at dele deres oplevelser med andre, men var som 
nævnt bundet af en kontrakt, hvor de ikke måtte tale om spillet, før det var slut. Nogle brød dog 
denne kontrakt, hvilket der ikke var nogen konsekvens ved. Reglerne i spillet var for, at spillet 
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skulle føles som værende den ”virkelige” verden, og for at det var nemmere at have med at gøre i 
spillernes dagligdag.  
EVOKE: Hvad spillerne i EVOKE lavede, var meningen, at de skulle dele med andre, da det 
ville skabe en større bevidsthed omkring samfundsproblemerne.  
 
”Det nye skal helst være stærkere end konkurrerende elementer i det mentale landkort” 
Trivial Pursuit: Trivial Pursuits spørgsmål er ikke en ændring i landkortet, da det er almen 
viden, som man ikke særlig ofte bruger, bliver det tit taget ind gennem det ene øre og ud gennem 
det andet. 
Matador: Ved at spille Matador kan man se de direkte udfald, der er ved at gøre en god 
forretning, hvilket kan være med til at ændre ens opfattelse i forhandlingssituationer o.l. 
The Sims 3: The Sims 3 har ikke noget, der konkurrer med ens egen ”virkelighed”, og spillet har 
derfor ikke den store modstand fra spillerne. 
Momentum: Momentum havde en dagsorden, der omhandlede at sætte fokus på nogle politiske 
spørgsmål. Dette blev ikke gjort direkte, men via besætterne og de holdninger der blev præsenteret 
gennem spillet. Dette kunne skabe større bevidsthed indenfor politik og måske ændre nogle 
holdninger hos spillerne, men det var ikke et krav. 
EVOKE: EVOKE var en gruppe hemmelige agenter, der tog ud for at forhindre naturkatastrofer, 
som de bloggede om på nettet. Det var kun muligt at se, hvad der var blevet blogget om, hvis man 
havde tilmeldt sig EVOKE netværket. EVOKE prøvede at lære deres agenter nye måder at gøre 
noget for samfundet på. Dette kunne være en stor ændring i ens landkort, men via spillets 
opbygning kunne det måske lade sig gøre at ændre adfærden hos spillerne. Den viden om miljøet og 
samfundet man fik i EVOKE, kunne godt inddrages som værende en del af det allerede eksisterende 
landkort, da dette kunne inddrages i hverdagen. 
 
"Det nye skal helst bidrage til kollektiv levedygtighed” 
Trivial Pursuit: Det kollektive ved Trivial Pursuit er, at alle er samlet om spillet, og man 
konkurrerer om, hvem der ved mest, hvilket skaber et kollektivt fællesskab. Dette medfører, at der 
både er noget at tale om, men også at der er større sandsynlighed for, at svarene vil blive husket.  
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Matador: Matador minder meget om Trivial Pursuit ved, at dem der spiller, får et fællesskab 
omkring spillet, hvilket i Matador vil føre til, at de fejl som man har lavet, vil andre også kunne 
huske, og dermed vil det være nemmere at lære af ens fejl.  
The Sims 3: The Sims 3 kan give et indblik i, hvordan en ”virkelighed” kan se ud. Ved at gøre 
dette kan det give en bedre indsigt i dynamikken i familien, ved at man ved, hvor lang tid og hvor 
hårdt det er at gøre bestemte ting. Dermed er det muligt at komme det i forkøbet, og dermed er det 
lettere at se, hvad forskellige forandringer gør for ens nuværende status. Det er derudover lettere at 
planlægge hverdagens gøremål. 
Momentum: Forandringer i Momentum hjalp ikke direkte til at bidrage til en kollektiv 
levedygtighed, men den viden der blev indsamlet om ens besætter, kan gøre, at man har mere styr 
på sin lokalhistorie, hvilket kan hjælpe til udviklingen i ens eget liv. 
EVOKE: Ved at gå ud og udføre en mission i EVOKE kunne det forbedre levedygtigheden 
kollektivt, hvis alle der var medlem af EVOKE, gik ud, og gjorde noget, ville der ske store 
forandringer rundt omkring, men desværre var det ikke alle tilmeldt til EVOKE, der tog del i spillet. 
 
Opsamling  
Ud fra disse observationer passer alle spillene ind under kompleks læring. Brætspillene Matador og 
Trivial Pursuit havde ikke de store ændringer i læringsmetoderne samt i opfattelsen af verdenen. 
Dette havde The Sims 3 heller ikke, men der var en større indsigt i ens liv i forhold til Matador og 
Trivial Pursuit. EVOKE og Momentum faldt godt ind under kompleks læring, ved at spillene tager 
stor højde for de forskellige spilleres kompetencer. Trivial Pursuit, Matador og The Sims 3 havde 
problemer med at opnå en nem måde at kommunikere om det, man havde oplevet. Dette havde 
Momentum og EVOKE ikke i samme grad, da de enten kunne gøre det direkte uden de store 
problemer eller forklare om det som værende en del af ens dagligdag som i Momentum. 
 
4.2.1 Læringsprocesser 
Der er forskellige læringskompetencer inden for de forskellige spil. EVOKE prøvede at lave om på 
de vaner, som mennesker havde fået indlært. Dette gjorde de ved at udsende missioner en gang om 
ugen for at holde spillerne ved ilden.  
Trivial Pursuits læring i paratviden kunne ende med at blive brugt i dagligdagen, og ved at det 
blev brugt, blev det også husket bedre. Den viden der bliver opnået i spillet, kan måske huskes, hvis 
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man spiller spillet igen, dog bedst hvis det ikke er kort tid fra sidst, det blev spillet. Matador har 
også mulighed for at bruge de nye kompetencer til at blive bedre til f.eks. lommepenge-
administrering, så man sparer op til det, man ønsker sig i stedet for at bruge det på slik. På den 
måde bliver kompetencen, der er blevet lært i spillet videreført til hverdagen. Momentum udnyttede 
også indlæringsmetoden af det, man bruger, det husker man, ved de ritualer som spillerne udførte, 
da disse blev brugt med det samme. Derudover når de spillede deres besætter, brugte de den viden, 
de havde indsamlet om personen. The Node Game udnyttede også denne læringsproces, ved at 
ledetrådene krævede, at man ud over at finde ud af, hvor man skulle hen, tog hen til stedet. Da det 
ofte krævede, at man gik lidt rundt og ledte, fik man også set nogle af de historiske steder og lært 
noget om dem. EVOKE startede en nysgerrighed, som spillerne gik ud og fandt materiale, som de 
bloggede om på hjemmesiden. Ved at gøre dette udnyttede de den viden, de havde fundet med det 
samme. Derudover kunne de også gå ud og gøre noget.  
Da Trivial Pursuit er et spil, hvor der kan være mange følelser forbundet kan det være lettere at 
huske de spørgsmål, der bliver glemt hvis man f.eks. står til at vinde, og man svarer forkert på et 
afgørende spørgsmål, og der så er nogle andre, der vinder. Dermed kan det være lettere at huske 
svaret, til næste gang man spiller det. Matador skaber også mange følelser, da man har meget 
investeret i spillet, og man vil ofte, hvis man er gået konkurs, tænke i lang tid over, hvad det var 
man gjorde galt for derefter at være bedre, næste gang man spiller spillet. The Sims 3 er indblikket 
i, hvor vigtigt det er at holde sine kompetencer ved lige, samt er det muligt i spillet at se, hvordan 
bestemte situationer ikke bliver glemt hos simmeren. Dette kan ses ved at en tankebobbel dukker op 
med den episode, der har givet simmeren mange følelser. Selve spillet giver ikke spilleren mange 
følelser. Simmeren kan dø, hvilket kan være irriterende, og man lærer så, hvad man ikke skal have 
de resterende simmere til at gøre. Man har ved f.eks. et dødsfald i The Sims 3 mulighed for at kunne 
gå tilbage til der, hvor man gemte sidst eller spille videre med de andre simmere eller helt lave en 
ny. EVOKE skaber på sin vis ikke særlig mange følelser, men har potentiale for det, hvis dem der 
spiller, går meget op i det, kan den interne konkurrence være meget følelsesmæssig hos spillerne. 
Derudover kan der være nogle miljø og samfundsaktivister tilknyttet, som føler for de sager, som 
EVOKE tager fat i. EVOKE kørte med et powersystem, hvor man fik powers efter, hvor godt man 
havde udført en mission, samt hvor god ens idé var. 
Trivial Pursuit tager højde for, at der findes forskellige kompetencer, ved at de har seks 
forskellige kategorier, og det er ikke dem alle, man er dygtig indenfor. Derfor er det ofte en god ting 
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at spille i grupper, da man så kan udnytte de andres kompetencer. I Momentum skulle der i The 
Node Game løses ledetråde, hvilket gjorde, at man havde brug for forskellig viden til at løse dem. 
Ledetrådene skulle løses for at finde frem til ”noden”. I EVOKE var det alt efter hvad missionen gik 
ud på, hvilke kompetencer, der blev brugt hos spillerne. Her var EVOKE forholdsvis alsidige i sit 
valg af opgaver, da de ramte bredt indenfor de forskellig kompetencer, spillerne kunne have. 
 
4.3 Flow i spillene 
Da der er forskel på flow i ”almindelige” spil og i Pervasive Games, har jeg valgt at dele dette 
analyseafsnit op i to dele. Den første del er generelt om flow i de tre cases af spil. Den anden del er 
flow i Pervasive Games. Jeg vil tage udgangspunkt i de punkter, der står nævnt i afsnit 2.4.1 og for 
Pervasive Games i afsnit 2.4.1 og 2.4.2. 
 
4.3.1 Flow i ”almindelige” spil 
Spillene kræver alle, at der bliver holdt fokus, og hvis der er nogen, der går ind, og afbryder denne 
fokus, sker der ofte det, at spillerne bliver utilfredse og utålmodige, når de f.eks. skal vente på, at en 
person kommer tilbage efter at have været ude på toilettet. Både The Sims 3, Trivial Pursuit og 
Matador giver denne følelse af koncentration, som man helst ikke ser afbrudt.  
Udfordringerne i spillene er forskellige. The Sims 3’s udfordringer er dem, som man selv vælger at 
tage op, hvorimod det hos Trivial Pursuit er spørgsmål, som man får, når man lander på de 
forskellige kategorier, man kan selvfølgelig vælge mellem minimum to kategorier, når man har 
slået. På den måde kan man have indflydelse på udfordringen, men der er ikke lige så stor 
valgfrihed som hos The Sims 3. Matadors udfordringer ligger i at kunne skaffe alle grundene inden 
for en bestemt farve, så man kan bygge huse på dem. Dette kræver også forhandlingskompetencer 
og en lyst fra en af de andre spillere til at sælge grunden, da det kan være en rigtig dårlig strategisk 
plan at gøre, hvis det f.eks. er et sted, som de andre spillere ikke ville have råd til at lande på. 
Dermed kommer der udfordringer løbende i spillet, når man er sat ind i det hele, og føler man kan 
klare det.  
I The Sims 3 har spilleren en kompetence i at holde et bestemt overblik, der gennem spillet 
bliver udvidet, så der bliver mere og mere at holde styr på. Derudover har spillerne også en viden 
om, hvad de gerne vil opnå med deres simmer. I Trivial Pursuit bliver der ikke direkte taget 
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udgangspunkt i, hvor spilleren er kompetencemæssigt. I nogle af Trivial Pursuit spillene er der et 
eller flere lette spørgsmål, der er beregnet til børnene, men det er muligt, at man i spillet laver 
interne regler om, at det er de spørgsmål, der bliver benyttet. I Matador udvikles kompetencer efter 
den lyst, der er hos spillerne for at få fat i en grund samt ønsket om at kunne bygge på sine grunde.  
The Sims 3 er nok det spil af de tre ”almindelige” spil, der giver størst mulig form for kontrol. 
Her er der både mulighed for at kunne starte spillet, gemme det, sætte det på pause og for den sags 
skyld helt gå ud af det. Derudover giver spillet også mulighed for at have kontrol på andre måder, 
ved at man kan være i fuldstændig kontrol over sin simmer, så den overhovedet ikke har nogen fri 
vilje. At kunne gå ud af The Sims 3 når man har lyst, kan give visse ulemper, da man ikke altid kan 
huske, hvad det var man gerne ville opnå fra ens simmer. Dette kan også være en fordel, da man så 
kan lave nye mål for ens simmer hen ad vejen. Trivial Pursuit giver den mængde kontrol, som 
terningen tillader, da det er alt efter, hvad man slår, hvor man kan gå hen og dermed selv bestemme, 
hvilke spørgsmål man vil have. Det er muligt at gemme spillet til dagen efter, men det bliver ikke 
særlig tit udøvet i praksis. Det er også muligt at sætte spillet på pause og måske gå hen og spise 
aftensmad for derefter at genoptage spillet. Der kan også være en kollektiv beslutning om at stoppe 
spillet. Matador minder meget om Trivial Pursuit. Da det som regel er et langt spil, kan der i spillet 
være en nødvendighed i at sætte spillet på pause eller at stoppe det helt. Vinderen ville så enten 
være den, der havde de fleste oste i Trivial Pursuit eller den, der havde de fleste penge i Matador. 
Både Trivial Pursuit og Matador har meget klare mål for, hvad der skal til for at vinde spillet. 
Dette kan man ikke sige om The Sims 3, da det ofte er op til spilleren selv hvilke mål, som spilleren 
ønsker, at der skal være. Spillet har heller ikke en klar afslutning, da det forsætter, indtil spilleren 
ikke ønsker at spille det mere. Dem der har en begrænset spilletid, er simmerne, som man har lavet, 
men så hvis man har fået børn i spillet, har man mulighed for at spille dem eller lave en ny familie.  
Når man svarer på et spørgsmål i Trivial Pursuit, får man en klar tilbagemelding om det, man har 
svaret er korrekt eller ej. I Matador sker tilbagemeldingerne og til en vis grad også ved fordybelsen 
i, hvad det f.eks. koster at købe huse på de grunde, som man ejer, og hvad man kan tjene på at gøre 
det. Derudover er der også nogle af felterne på pladen, hvor man skal trække et kort. Dette kort kan 
så være et godt kort, der hjælper en, eller det kan være et kort, der f.eks. fortæller, at ens 
ejendomsskatter er steget, hvilket så medfører, at spilleren skal betale en vis mængde penge for at 
kunne spille videre osv. The Sims 3’s tilbagemeldinger sker direkte i spillet. Ved at man gør noget 
overfor en anden simmer, kan man med det samme se, om det er blevet taget godt imod af denne 
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anden simmer eller ej. Dette kan ses ved, at der enten kommer et grønt plustegn over hovedet på 
simmeren, eller om der kommer et rødt minustegn. Derudover når ens simmer laver noget, kan man 
via de forskellige behovsbjælker se, om simmeren er træt, sulten, skal tisse, keder sig osv. Hvis 
simmeren f.eks. reparerer noget, begynder den at kede sig, da der ikke er underholdning i at 
reparere, hvilket så betyder, at den barre der er ved underholdning, bliver mindre grøn. For at få den 
humørbjælke op igen skal simmeren lave noget, som den synes er sjovt. Det er til en vis grad 
individuelt for simmeren, hvad den synes, der er sjovt at lave, og hvad der ikke er sjovt. Dette bliver 
valgt, mens simmeren vokser op, eller bliver lavet, hvor der kan vælges forskellige færdigheder og 
karaktertræk, som man synes, ens simmer skal have. Det kan f.eks. være, at man synes, ens simmer 
skal være et friluftsmenneske.  
Fordybelse har jeg været lidt inde på hos Matador, hvor spillerne selv begynder at sætte sig ind i 
de ting, som de ønsker at gøre. Det kan f.eks. være at købe huse til ens grunde. Trivial Pursuit giver 
også indlevelse i spillet, der som Matador gør, at man glemmer tid og rum, og det er ofte nogle 
udefra, der minder spillerne om, hvad klokken er. I The Sims 3 er det også meget nemt at glemme 
tiden, da man bliver så grebet af at skulle udføre det næste mål, at man helt glemmer tid og sted.  
Via spillepladen og de andre spillere deltagelse i Trivial Pursuit og Matador, er der en stor mulighed 
for social interaktion. Dette er lidt sværere for The Sims 3, da det er et spil, man for det meste 
spiller alene. Der er dog mulighed for, at man kan dele de historier, man har med sine simmere på 
internettet, samt nogle af de brugerdefinerede genstande man har lavet, men det er op til spilleren 
selv at søge denne form for social interaktion. Der er det lettere i Matador og Trivial Pursuit at lave 
interne konkurrencer i spillet, og det er samtidig muligt at kunne snakke med de andre om andre 
ting og gøre det lidt hyggeligt.  
 
Opsamling 
Ud fra disse betragtninger kan det ses, at både Trivial Pursuit, Matador og The Sims 3 opfylder det 
der skal til for at skabe flow i spillet. Dette giver så dem, der spiller størst mulighed for at lære, 
mens de spiller. 
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4.3.2 Flow i Pervasive Games 
Momentum og EVOKE er begge Pervasive Games, og jeg vil som i det foregående afsnit også 
løbende tage de to cases under de forskellige punkter, der er præsenteret i afsnit 2.4.1 og 2.4.2. 
 
Momentum havde informeret spillerne om, at der var bestemte tidspunkter, hvor spillet ville kræve 
mere koncentration af spillerne (høj-aktivitetperioder). Men der kunne også ske det, at der i en lav 
intensitetsperiode var opgaver, der krævede, at man skulle skifte fra at være sig selv til at være sin 
besætter, men disse var ofte valgfrie. Dette havde Momentum løst ved, at skiftet mellem at spille og 
være hjemme var indtænkt i spillet, da besætteren holdt sig i baggrunden, når man var hjemme. 
Skellet mellem at være sig selv og besætteren kunne bedst ses/høres, når spilleren kaldte sig sin 
besætters navn. På den måde var det muligt for spilleren at kunne udnytte sit eget fokus og 
koncentration, der var bedst for dem hver især. EVOKE kunne have et større problem i at fastholde 
spillernes koncentration, og den var meget forskellige for de enkelte deltagere. EVOKE kunne blive 
nedprioriteret ved at andre ”ting” var mere vigtige.  
Udfordringer der var i EVOKE var missionerne, der kom hver uge via en tegneserie. 
Udfordringerne var forskellige alt efter, hvad det var, EVOKE havde valgt at have fokus på. 
Spillerne havde mulighed for at undersøge og selv komme med mulige løsninger til de forskellige 
missioner. Støtten af disse impulsive idéer var ved, at man har mulighed for at kunne få powers for 
det, man havde foreslået, men det kunne man kun få, hvis der var nogle, der stemte på ens forslag. 
Derudover var det muligt selv at vælge, hvilke typer af missioner man ønskede at udføre. Hvis man 
kom til spillet sent kunne man vælge at lave nogle af de gamle missioner og stadig være en del af 
spillet. Spillerne i momentum blev i den anden Saving 93 delt ind i fire forskellige grupper, der 
skulle løse nogle opgaver, før de kunne bestemme, hvorvidt revolutionen ville ske. Derudover var 
der The Node Game, som var valgfri, men indeholdt forskellige udfordringer, der krævede bestemte 
kompetencer af spillerne. Nogle af udfordringerne var for svære at løse, men der havde Momentum 
sørget for, at der var en form for muldvarp i hver gruppe, der kunne komme med en idé, der ville 
passe ind i læsningen, så spillerne kunne klare de opgaver, der var blevet stillet.  
Momentum udnyttede kompetencer som spillerne allerede havde, og gav spillerne mulighed for 
at udvikle deres kompetence indenfor både deres besættere, men også indenfor deres viden om 
historiske steder osv. Om udviklingen af disse kompetencer blev gjort i spillerens eget tempo er 
meget individuelt, men der var i den første lave aktivitetsperiode mulighed for at undersøge deres 
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besætter i spillerens eget tempo. Belønningen var bl.a. i The Node Game, at de fik et bestemt stykke 
musik som belønning for, at de havde fundet det rigtige sted. Det gjaldt om at være den der havde 
anskaffet flest ”noder”. EVOKE lod de forskellige deltagere styre, hvor meget de ønskede at gå ind 
i de forskellige missioner, og dermed blandede de sig ikke i, hvem der lærte hvad og hvornår, da det 
var helt op til spilleren selv. For at udføre de missioner og få lært nogle nye kompetencer, som 
spillerne bloggede om, kunne vedkommende få powers, der gjorde, at de kom tættere på at vinde.  
Det var muligt i Momentum helt at hoppe ud af spillet ved brug af ordet Prosopopeia, men det 
var ikke et ord, der blev brugt særlig tit, da spillet tog meget højde for, at de ikke kunne trække 36 
dage ud af 30 menneskers liv. Det var ikke rigtig muligt at være en del af spillet, efter det var 
begyndt, da det bl.a. ville ødelægge den illusion, som spildesignerne ønskede at lave, ved at de 
fornægtede spillet, men hvis man havde været med fra starten, og kort hoppede ud ved at bruge 
ordet, kunne man godt komme ind igen. EVOKE havde spillerne altid mulighed for at melde sig ud 
af og ind igen, hvis det var nødvendigt. På den måde kunne EVOKE ses som et ”almindeligt” spil, 
ved den forståelse af spillet. Spillet ville forsætte, uden man var med, men det var ikke umuligt at 
komme ind i spillet, uden at starte forfra i opsamlingen af powers.  
Målene for EVOKE var at gøre deltagerne mere bevidst om, hvad de kunne gøre, og spillet 
opfordrede spillerne til at gå ud og gøre noget, de steder hvor det gav mening. Dette er muligt, fordi 
EVOKE gav mulighed for at spille spillet over mobilen, hvilket bl.a. var brugbart i Afrika, som 
spillet bl.a. var udviklet til at hjælpe. EVOKE støttede til en vis grad spillerne i deres interne mål, 
og det var muligt at blogge om, hvad de ønskede at gøre ved den pågældende mission. Momentums 
mål var, at der skulle demonstreres gennem Stockholms gader, samt at der skulle være en fest, hvor 
man sagde farvel til ånderne. De mål som spillerne selv satte sig undervejs, stod Momentum ikke i 
vejen for. Hvis en spiller f.eks. havde besluttet sig for at skulle tage en tur til Lund for at lære sin 
besætter bedre at kende, da besætteren kom fra Lund, stod spildesignerne ikke i vejen for det.  
EVOKE’s tilbagemeldinger skete via blogs, hvor det var muligt at give kommentarer til det, som 
de andre havde lavet, men det var også muligt at få kommentarer på det, man selv havde lavet. 
Momentum lod maskinerne gøre arbejdet, mht. udleveringen af opgaver. Det var også muligt for 
spillerne at give tilbagemeldinger til spildesignerne om, hvordan de synes tingene foregik, via en 
dagbog der var på nettet. Da der ikke kunne være direkte kontakt mellem spillerne og 
spildesignerne, da spillet som sagt var blevet fornægtet, var det begrænset, hvordan spillerne kunne 
få tilbagemeldinger. Her brugte spildesignerne bl.a. The Thumin Glove, der kunne registrere, om et 
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ritual var blevet udført i The Node Game, men handsken kunne ikke sige, hvor godt det var blevet 
udført, og det var så op til spildesignerne at bestemme, om de havde gjort det godt nok og så enten 
give dem ”noden” eller ej. Spildesignerne havde også muldvarperne, der rapporterede tilbage til 
spildesignerne, men det var begrænset, hvor meget de kunne det, da det ikke skulle gøre spillerne 
mistænksomme.  
Der var i Momentum forskellige måder, hvorpå man kunne fordybe sig i spillet. Der var 
mulighed for at hænge meget ud i hovedkvarteret, hvor man kunne sætte sig mere ind i, hvad de 
forskellige maskiner kunne. Derudover kunne spillerne selv styre den mængde af fordybelse, de 
ville give til spillet i lav-aktivitetsperioderne. Det var forholdsvis nemt i Momentum at gå fra at 
spille til at have en normal hverdag, og det påvirkede ikke spillernes sociale norm at spille spillet. 
Det eneste der måske kunne have påvirket, var at de ikke måtte tale om spillet, før det var slut. De 
skulle tale spillet, som var det ”virkeligt”. Overgangen der var mellem den virtuelle og den 
”virkelige” verden, var ikke noget problem, da den virtuelle verden var en integreret del af spillet. 
Spillerne havde talt om i Momentums evalueringsrapport (Waern et al. 2007: 1-112), at de glemte 
tiden, når de befandt sig i hovedkvarteret, da de blev bidt af spillet. Et brud der skete på sociale 
normer i Momentum var, at der under The Node Game var en gruppe, der havde fået løst en af 
ledetrådene, og troede så, at de skulle møde op på Gullmarplan kl 24, men det var meningen, at de 
skulle være der kl 12, hvilket gjorde, at den person, som de skulle finde var taget hjem. De fandt så 
det sted, hvor han engang havde stået, men på den bænk, som han havde været ved, sad der en 
meget fuld dame. De troede, at hun var den person, de skulle have fat i, og udførte 
udrensningsritualet, for at få ”noden”, men da der ikke skete noget, begyndte de at kigge hendes 
ting igennem, og en af spillerne stjal nogle småpenge fra hende. EVOKE gav spillerne mulighed for 
at kunne undersøge og dermed fordybe sig på forskellige niveauer i spillet, men det krævede noget 
af spillerne at finde ud af de forskellige ting. Det er svært at sige, hvorvidt spillerne glemte tiden, 
når de spillede, da det var meget individuelt, hvor meget hver deltager engagerede sig i spillet. Det 
er muligt i EVOKE at skifte mellem den ”virkelige” verden og EVOKE. De missioner som EVOKE 
sendte spillerne ud på, kunne, alt efter hvor meget spilleren gik op i det, bryde med de sociale 
normer.  
Momentum handlede meget om at interagere blandt de andre medspillere. Dette gjorde EVOKE 
også. De gjorde det via en hjemmeside i stedet for personligt som Momentum. Det var muligt både 
for Momentum og EVOKE at interagere indenfor spilsystemet. Ved at lave missioner som EVOKE 
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gjorde og ved at dele folk ind i grupper som Momentum, hjalp de med til at skabe og motivere 
spillerne til at samarbejde og interagere med hinanden. Momentum kunne derudover sende opgaver 
ud til nogle fra grupperne, og bede dem om at løse en opgave, med det forbehold at en bestemt 
person skulle deltage. Dette gjorde også, at der ikke var nogen i gruppen, der var ude for lang tid af 
gangen.  
 
Opsamling 
Momentum og EVOKE opfylder de egenskaber, der skal til for at skabe flow i et Pervasive Game. 
Det er forskellige fra de cases, hvor meget flow det har været muligt at opnå, og i hvilke perioder 
det har været indenfor. Momentum havde klare weekender, hvor deres spillere skulle lægge den 
største indsats. EVOKE var anderledes ved, at det kørte kontinuerligt gennem 10 uger, og det var 
derfor svært at se på spillerne, hvornår og hvordan de havde opnået flowet. 
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5 Diskussion  
I diskussionen vil jeg komme ind på forskellige aspekter, der kan være i forhold til læring, hvordan 
man bedst lærer, og kigger på om der er flow i spillene. Derudover vil jeg se på, om der bliver lært 
nogle nye kompetencer i ”almindelige” spil og Pervasive Games.  Jeg vil kigge på, hvordan læring i 
”almindelige” spil opfattes i forhold til Pervasive Games. Til sidst vil jeg tage fat i, om læring kan 
være en motivationsfaktor i ”almindelige” spil og Pervasive Games. 
 
5.1 Hvilke læringselementer er der i casene?  
Det kan ud fra analysen ses, at der er flere muligheder for at inddrage forskellige typer af læring i 
Pervasive Games, end det er i ”almindelige” spil, da disse ofte er koncentreret om en bestemt type 
af læring. Hvor Momentum både har læring indenfor historie, har den også læring indenfor social 
adfærd, samarbejde og navigering. EVOKE har, alt efter hvilken mission, der er tale om, læring 
indenfor de forskellige områder, der bliver taget hånd om gennem de 10 uger. Matador har også 
forskellige typer af læring, men det er begrænset til læring, der kan foregå i en ejendoms- og 
økonomisk situation. F.eks. lærer spillerne at kunne forhandle, samt at vide, at der kan komme tider, 
hvor man kan trække et kort, der gør, at man ikke har så mange penge, som man troede. Derudover 
lærer spilleren, at hvis der er udbud og efterspørgsel kan man sætte prisen i vejret. Trivial Pursuit’s 
hovedområde indenfor læring ligger på at lære mere almen viden. Derudover er der, hvis spillet 
bliver spillet i grupper, en læring i forståelse for andres viden. The Sims 3’s læring er begrænset til, 
hvad man kan lære i dagligdagen, og hvis man spiller spillet på en bestemt måde, er der visse ting, 
man undgår at opleve såsom en skilsmisse, hvilket burde ske for mindst 50 % (Danmarks Statistik) 
af alle simmerne, hvis det skulle være realistisk. Dette sker ikke, da man kan styre begge simmer, så 
de f.eks. ikke går ud, og er deres simmer utro, medmindre at spilleren ønsker at have den 
udfordring. Derudover er den del af spillet slet ikke så svær at håndtere, som det er i det ”virkelige” 
liv.  
 
5.1.1 Hvor lærer man bedst? 
Det er forskelligt hvordan man lærer. Howard Gardner har opstillet ni intelligenser, med det formål 
at kunne fremme undervisning og læring indenfor det enkelte individ (4). Disse intelligenser bliver 
brugt til at forstå, hvordan folk lærer forskelligt, og at det derfor ikke er de samme kompetencer, 
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som vi kommer med og dermed ikke de samme indlæringsmuligheder (4). I pervasive Games kan 
de bruges bredere end i ”almindelige” spil, da Pervasive Games har mulighed for at inddrage f.eks. 
fysisk aktivitet i spillet. Derudover kan der også i Pervasive Games trækkes på flere områder på 
samme tid. Pervasive Games har derfor større mulighed for at kunne udnytte disse potentialer, end 
et ”almindeligt” spil. ”Almindelige” spil har som regel kun en måde hvori læring kan foregå, og 
prøver også i højere grad at ramme en bredere målgruppe end Pervasive Games. 
Nydelse i spil er med til at fremme læringen. Ud fra de otte punkter som Jegers stillede op, er det 
både Pervasive Games og ”almindelige” spil, der kan opfylde disse. Pervasive Games kan gøre det 
indenfor en bredere ramme end ”almindelige” spil, da de som sagt har større mulighed for at 
inddrage forskellige typer af læring, som også kan gøre, at det er muligt for flere af spillerne at 
fordybe sig i spillet. 
Pervasive Games har nogle fordele ved deres konstellation og i deres design, da de kan gå ud og 
anvende den verden, som vi befinder os i. Ved at gøre dette tager man fat i den tilværelse som 
spillerne har lige nu, og bruger den til at lære dem noget nyt. Samtidig har spillet mange flere 
muligheder med hvilken type af læring, som der kan gives til spillerne. Om det som EVOKE er et 
ønske om, at der er fokus på, hvordan man afhjælper naturkatastrofer, eller om man gerne vil hjælpe 
til bedre viden om ens historie i den by, man lever i som i Momentum.  
 
5.1.2 Er der flow i spillene? 
Flowet opstår både ved de ”almindelige” spil og ved Pervasive Games, men på forskellige måder, 
da der er forskellige kriterier, som skal opfyldes ved de ”almindelige” spil og Pervasive Games. I 
Pervasive Games kan flowet godt opnås, men det er nogle gange svært at vide hvornår, da det ofte 
er op til spilleren selv at komme ind i flowet. Dette er anderledes indenfor ”almindelige” spil, da 
disse er indenfor et mere begrænset tidsrum, som med den magiske cirkel skaber en fællesfølelse 
om spillet, hvilket kan være med til at påvirke flowets indtagen på individet.  
 
5.2 Bliver der lært nogle nye kompetencer i spil og Pervasive Games? 
I alle spillene bliver der udviklet på nogle kompetencer. Om der direkte blev lært nogle nye, kunne 
bedst ses hos EVOKE, der havde forskellige missioner for hver uge. Disse missioner havde 
forskellige områder, hvor de havde deres fokus. Dette gjorde, at spillerne skulle for at kunne udføre 
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missionen, have en forståelse for, hvad problemet var, og ved samtidig at skulle ud og gøre noget. 
Spillerne i EVOKE ville ud fra analysen have potentiale for at få indlært det, som de havde 
undersøgt og dermed få sig nye kompetencer. I Momentum blev der også udviklet på nogle 
kompetencer, og der blev lært noget historie omkring Stockholm og omkring den ånd, der havde 
besat spilleren, men graden af læring der var i Momentum, kan ikke måles med den, der var i 
EVOKE, men det kommer så også an på, hvor engagerede spillere, der var i EVOKE. Momentum 
havde færre, der var med i spillet, men de var alle aktive, hvilket man ikke kan sige om EVOKE, 
der havde mange tilmeldte, men ikke så mange aktive. I Trivial Pursuit og Matador er det som regel 
et spil, man har spillet før. Om man lærer noget nyt, er begrænset, men spillerne får genopfrisket 
nogle værktøjer, som de kan bruge videre. I The Sims 3 er det begrænset med ny viden, der kan 
komme ud af spillet, jo længere tid man spiller det. Der er altid mulighed for at prøve nye 
udfordringer af. De hovedkompetencer der kan læres ud fra The Sims 3, er f.eks. at få en hverdag til 
at fungere osv., men udover det er der ikke så meget at lære. Hvilket sagtens kan være nok til, at 
man bliver ved med at spille spillet. 
 
5.3 Hvordan opfattes læringen i Pervasive Games i forhold til 
”almindelige” spil? 
Da det er en del af Pervasive Games, at man skal bruge noget viden for at kunne spille spillet, 
lægger spillerne ikke mærke til den læring, som de får. Dette gør de så heller ikke, når de spiller 
”almindelige” spil, da det er en del af spillet at få løst det, der skal løses. Der er ikke stor fokus på 
læring, da det sker som en naturlig del af spillet, og da nogle ”almindelige” spil kan være lange, er 
det ikke så tit, at man spiller dem. Det kan man så også sige om Pervasive Games, men her er det i 
en kontinuerlig periode, hvor læringen kan foregå, hvor f.eks. Matador ikke bliver spillet længe nok 
til, at man helt kan se læringen i den eller opfatte den. Hvert ”almindeligt” spil har ikke et deklareret 
mål for spillet, og hvad de ønsker, at spilleren skal opnå ved at spille det. Pervasive Games kan godt 
have deklarerede mål, som er synlige for spillerne, men de kan også vælge som Momentum at have 
dem mere skjulte. Momentums hovedmål var f.eks. at prøve at lave et spil, der brød med alle 
grænserne i den magiske cirkel. EVOKE havde målene klart lagt frem for spillerne både ved de 
ugentlige missioner, men også skrevet på hjemmesiden at de gerne vil have hjælp til at udvikle og 
få nye idéer til at hjælpe med miljøproblemer i Afrika.  
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5.4 Kan læring være en motivationsfaktor til at spille Pervasive Games 
og spil generelt? 
Jesse Schell taler om i et foredrag på www.g4tv.com, hvordan man kan designe udenfor boksen (2). 
Her taler han om, hvordan alt i ens tilværelse kan blive en del af et spil, så man kan få point for hver 
eneste ting, man laver, samt at det kan være en god reklamemetode. Pervasive Games kan være en 
del af hverdagen, men hvis spillet går ud, og bliver til hverdag, vil det ikke længere være sjovt at 
spille, og flowet ville således blive ødelagt. At der er point i spil, kan godt være en 
motivationsfaktor, men et spil som Momentum, hvor det ikke handlede om at få flest point, var 
motivationen stadig høj blandt spillerne, om det så skyldtes, at spillerne allerede var meget kendt 
indenfor spilgenren, kan ikke siges med sikkerhed. EVOKE havde nogle klare præmier for dem, der 
havde klaret sig bedst, hvilket sikkert var, hos nogle, en motivationsfaktor for at spille. I de 
”almindelige” spil er læring ikke en salgsmetode, og det er heller ikke det, der får spillerne til at 
spille. Det er mere underholdningselementet i spillet. Det kan diskuteres, om underholdningen ville 
være der uden flow. Læring kan godt være en motivationsfaktor til at spille både ”almindelige” spil 
og Pervasive Games. 
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6 Konklusion  
Ud fra analysen og diskussionen vil jeg konkludere, at et Pervasive Game har mulighed for at 
ramme flere læringsområder end et ”almindeligt” spil. Derudover er der forskel på den læring, man 
kan opnå i ”almindelige” spil og Pervasive Games. Et Pervasive Game forløber over en længere 
periode, hvilket gør, at der er mere rum for forskelligheder og dermed plads til mere kompliceret 
læring. Derudover har Pervasive Games større muligheder for at inddrage Howard Gardners ni 
intelligenser for læring. Dette kan de ved, at spillene som regel forløber over længere tid. Derudover 
bryder spillet også med den magiske cirkel, der kan give flere muligheder for udfoldelse. Dette kan 
ses ved, at Pervasive Games kan inddrage forskellige dele af ”virkeligheden” til hjælp i 
indlæringen, hvilket et brætspil ikke kan, da det er begrænset til spillepladen, spillet bliver spillet 
på. 
Pervasive Games og spil generelt kan godt bruges som en motivationsfaktor for læring, men der 
er en hårfin grænse for, hvor langt man kan gå, før det ikke er sjovt mere og dermed brydes flowet. 
Der kan læres nogle nye kompetencer i spil, men muligheden for dette er størst i Pervasive Games, 
da de som nævnt kan inddrage flere aspekter af læring end et ”almindeligt” spil. 
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7 Perspektivering 
Grænserne for projektet bestod i valget af spillene. Der var udvalgt tre ”almindelige” spil og to 
Pervasive Games. De ”almindelige” spil var en blanding af et computerspil og to brætspil. Her 
kunne det være mere ideelt at kigge på to computerspil, da det kunne give en større indsigt i 
forskellighederne, der er i computerspil med hensyn til, hvor grænserne går, alt efter hvilken type af 
computerspil man spiller. Indenfor Pervasive Games ville projektet stå stærkere, hvis der var en 
case fra hver af Pervasive Games genrerne, for derefter at lave en komparativ analyse ud fra dette.   
Det kunne for fremtidige undersøgelser være interessant at kigge nærmere på de forskellige 
intelligenser i forhold til Pervasive Games og se på mulighederne for, at designe et Pervasive Game 
med udgangspunkt i læringsprincipperne og Howard Gardners ni intelligenser. 
Det kan ses ud fra konklusionen, at der er større potentiale for læring i Pervasive Games end der er i 
andre spil. Dette kan gøre, at man kan begynde at se på andre aspekter, såsom hvordan man 
udnytter dette potentiale optimalt. Der kunne også være en vinkel i at se, om et Pervasive Game vil 
blive taget godt imod i f.eks. en folkeskole, og hvilke metoder der så skulle bruge for at kunne 
inddrage både lærere og elever i spillet.  
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